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FANDANGO se Game Tutrosport b 


liver Frey ci ha lasciati, 
e merita un editoriale 
tutto suo. Anzi, per certi 
versi mi sento in colpa per 
non aver citato le copertine 
delle riviste anni ‘80 e ‘90 nel 
pezzo d'apertura dello scorso 
numero, quando scrivevo 
del supporto visivo delle 
illustrazioni rispetto a quanto 
trovavamo effettivamente su 
schermo. Forse ancor più delle 
art sulle scatole dei giochi, le 
cover dei magazine di artisti 
come Frey - riconosciuto 
Re in questo campo, senza 
dubbio alcuno - contribuivano 
a dare forma a personaggi e 
scenari nella nostra fantasia, 
a fronte di manciate di 
pixel che, seppur usate con 
maestria e talvolta genialità, 
non potevano nemmeno 


avvicinarsi a quei soggetti di MATCH 
guerra, fantascienza, orrore n 

, 
(o) tantasy. Facile che le opere n; pr AL 


di Oli Frey siano conosciute da i POSTER 
molti di voi lettori, internauti in wi 
adolescenza o nella giovinezza 
dei vent'anni - come i veterani 
di TGM - del mondo videoludico 
in espansione, in mezzo agli 
ultimi quattro lustri del XX 
secolo. Tanti potrebbero invece 
non sapere del contributo di 
Frey all'emancipazione della 
comunità gay attraverso i suoi 
fumetti erotici, ma ovviamente 
dalle nostre parti interessano 

di più le sue innumerevoli 
copertine per Crash e Zzap!64, oltre a quelle per l'edizione britannica di The Games Machine, 
pioniere visionario anche in termini di editoria videoludica. Pure lo Zzap! nostrano ha avuto i suoi 
lavori in cover fino al numero 60: proprio il nostro Paolone, non troppo tempo fa, chiacchierava 
virtualmente con lui, Roger Kean e Chris Wilkins sulla possibilità di far tornare l'edizione italia di 
Zzap! (poi realizzata per davvero da Paolo Besser & co), prima che il rapidissimo decorso di un 

male se lo portasse via. La copertina che vedete non è stata scelta a caso: quasi come illustrazione 
di quanto dicevamo, dalla sinistra i pixelloni si trasformano nell’illustrazione dettagliata dello 
scenario di gioco, in quel caso Platoon, persino preveggenti nelle morbide sfumature della pixel-art 
con shader moderni. Pace all'anima sua. 


Mario “Second Variety" Baccigalupi 
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SPOTLIGHT GAMESCOM E D’INTORNI 


A cura di Daniele “alteridan” Dolce (news@thegamesmachine.it) 


TATTICA NELLA GUERRA 
DEI CENT'ANNI 


Nacon ha annunciato di aver unito le forze con Artefacts Studio per 

lo sviluppo e la pubblicazione di Crown Wars: The Black Prince, 

un nuovo tattico a turni a sfondo storico ambientato durante la 

Guerra dei Cent'anni, il sanguinoso conflitto tra Inghilterra e 

Francia che segnò profondamente le due nazioni tra il 1300 e il 

1400. Il gioco ci metterà nei panni di un nobile impegnato non 

soltanto a combattere nel conflitto, ma anche a svelare la verità su 

un misterioso culto che si dice abbia corrotto le alte sfere della 

società al fine di sfruttare la guerra per il proprio tornaconto. 

Spetterà dunque a noi reclutare ed equipaggiare i soldati, combat- 

tere i nemici della nostra fazione, nonché esercitare quel minimo di diplomazia che potrebbe sempre far comodo in 
tempi di guerra. Quando uscirà? Per ora dobbiamo accontentarci di un generico 2023. 


TRAPPOLE MORTALI NELLA 
POST-APOCALISSE 


Gli autori di Dead by Daylight stanno lavorando a un particolare 

sparatutto in soggettiva che fonde azione adrenalinica e costruzione 

di basi, ambientato in una versione post-apocalittica della Terra. 

Qui vestiamo i panni di un custode della Chimera, un esperimento 

vivente creato come ultima risorsa per salvare la vita sul pianeta. Per 

continuare a vivere ed evolversi, la Chimera ha bisogno di materiale 

genetico puro, ed è qui che entriamo in gioco noi: non soltanto 

siamo chiamati ad armarci di tutto punto per andare alla ricerca 

della suddetta e preziosa risorsa, ma dobbiamo anche costruire e 

fortificare avamposti labirintici per proteggerla dai nemici. Meet Your 

Maker, questo il titolo del videogioco, si articola dunque in due fasi: la 

prima chiede che il giocatore costruisca la propria base combinando 

trappole e guardie personalizzabili, lo scopo è chiaramente quello 

di impedire agli invasori di rubare il materiale genetico. La seconda, 

invece, vede il custode della Chimera invadere direttamente le costruzioni degli altri giocatori e provare a superare le insidie da 
loro predisposte. Le creazioni possono essere condivise con la community, che potrà valutarle e attribuire dei premi agli autori 
di determinati livelli, accrescendone la reputazione. Il gioco supporta anche una modalità cooperativa sia per quanto riguarda 
il base building che l'azione FPS vera e propria. Uno sparatutto dalle premesse senza dubbio intriganti, che però non sarà 
disponibile se non nel 2023 inoltrato. 


CRIMINI SPAZIO-TEMPORALI 


Gli italiani di Bad Seed hanno svelato Crime O’Clock, un'avventura investigativa in arrivo l'anno prossimo su PC. 
Incaricati di prevenire delitti per evitare danni irreversibili al 
continuum spazio-temporale, il nostro scopo sarà quello di 
viaggiare nel tempo per raccogliere indizi e mettere alla prova 
le nostre capacità deduttive. La mappa non solo sarà esplorabile 
nel corso di più archi temporali, ma muterà dinamicamente alla 
risoluzione di ogni caso in modo da sbloccare nuove avventure. 
Durante i diversi momenti della storia, infatti, sarà necessario 
analizzare attentamente gli elementi sullo schermo per risolvere 
casi di hackeraggio, omicidio, furto e altro ancora. Questi delitti 
apparentemente isolati saranno uniti da un filo conduttore, ma 
starà a noi scoprire quale e sbrogliare una matassa piuttosto 
complicata. Per fortuna non saremo da soli giacché al nostro fianco 
avremo EVE, un'intelligenza artificiale avanzata che ci aiuterà 
fornendoci suggerimenti e strumenti di vario tipo. 
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» IL FUTURO DI FATAL FURY 

SNK ha fatto sapere di avere dato il via ai lavori su un nuovo 
Fatal Fury / Garou, a più di venti anni dal lancio dell'ultimo 
capitolo della serie, Mark of the Wolves. Uscirà quando sarà 
pronto. 

» GROUNDED VERSO IL PICCOLO SCHERMO 

Il sandbox di Obsidian diventerà il soggetto di una serie TV 
animata prodotta da Brent Friedman, autore di Star Wars: Clone 
Wars. Al progetto parteciperà anche Brien Goodrich, già 
cinematic director di Halo 4 e 5 

» SI TORNA A MONKEY ISLAND 

Manca pochissimo all'uscita di Return to Monkey Island. Ron 
Gilbert e compagni hanno infatti annunciato che l'avventura 
grafica debutterà su PC il prossimo 19 settembre. Abbiamo 
già iniziato a contare i giorni. 


NUOVE STORIE DA BORDERLANDS 


Gearbox ha presentato ufficialmente New Tales from the 
Borderlands. L'avventura sarà ambientata in quel di Promethea, 
una metropoli dilaniata da una guerra perenne. Qui incontreremo 
Anu, Octavio e Fran e li accompagneremo durante il giorno 


peggiore delle loro vite. Sarà nostro compito aiutare questo gruppo 
di perdenti a cambiare il mondo mentre faremo la conoscenza di 
un'accozzaglia di disadattati, robot assassini e armi parlanti. Anche 
in questo nuovo capitolo le nostre decisioni plasmeranno 
l'avventura e determineranno il finale della storia. Il gioco uscirà il 
21 ottobre su Steam ed Epic Games Store. 


TERMINATOR SC 


SEMPRE PIÙ ALIENS 


Questo sembra essere proprio un bel periodo per gli appassionati di 
xenomorfi: dopo il tattico Dark Descent di Tindalos Interactive di cui 


Blizzard ha annunciato che non pubblicherà più 
aggiornamenti per Heroes of the Storm. Il MOBA Con i 
personaggi della casa di Irvine continuerà a essere giocabile, 
tuttavia non vedremo più novità nel Nexus. 

Secondo rinvio per il tattico a turni di Firaxis. L'uscita slitta da 
ottobre a una non meglio precisata data entro la fine 
dell'anno fiscale in corso, dunque al più tardi nel primo 
trimestre del 2023. 


Pare che il remake di Star Wars: Knights of the Old Republic 
non se la passi bene. Embracer avrebbe trasferito lo sviluppo 
da Aspyr Media a Saber Interactive dopo l'insorgere di gravi 
problemi non meglio specificati. 


. MIL 


abbiamo scritto nello scorso numero, ora Survios ha fatto sapere di 
essere al lavoro su un nuovo videogioco horror ambientato nell'universo 
cinematografico di Aliens. || progetto in questione non ha ancora un 
titolo ufficiale, ma sappiamo che si tratterà di un videogioco esclusiva- 
mente single player a tinte action, oltre al fatto che è in sviluppo con 
l'Unreal Engine 5 e supporterà i dispositivi per la realtà virtuale. Survios è 
infatti uno studio specializzato in VR: suoi sono Raw Data, Sprint Vector 
e Creed! Rise to Glory, nonché il survival The Walking Dead: Onslaught. 
Dalle prime informazioni svelate veniamo a sapere che questo progetto 
potrà contare su una storia originale ambientata tra i film Alien e Aliens. 
Il gioco vedrà un veterano affrontare la minaccia degli xenomorfi, ma 
non si conoscono ulteriori dettagli né sulla trama né su altro. 
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SPOTLIGHT GAMESCOM E D’INTORNI 


NUOVO MMO PER DIGITAL EXTREMES 


Approfittando della cornice offerta dall'edizione 2022 
del TennoCon, Digital Extremes ha presentato il suo 
prossimo progetto: stiamo parlando di Soulframe, un 
nuovo MMO ad ambientazione fantasy che si poggerà 
sul modello free-to-play. Gli sviluppatori, già autori del 
popolare Warframe, fanno sapere che il loro prossimo 
videogioco sarà costruito attorno a un sistema di 
combattimento corpo a corpo lento e pesante, sarà 
incentrato sull'esplorazione, e potrà contare su un HUB 
concettualmente simile ai pianeti open world di 
Warframe. Soulframe sarà ambientato in un mondo 
“furioso per come è stato trattato dai suoi abitanti”, ma 
non conosciamo le implicazioni narrative di questa 
descrizione; sappiamo però che il mondo sarà in 
continua evoluzione e, pertanto, offrirà un certo grado 
di proceduralità nella costruzione dei dungeon 
esplorabili dai giocatori. In ogni caso, Soulframe è nelle fasi embrionali dello sviluppo, dunque non sappiamo ancora 
quanto tempo ci vorrà prima che sia pronto per il lancio. 


IL RITORNO DI DEAD ISLAND 


Ebbene sì, il momento è finalmente giunto: dopo molti anni 

di attesa, Deep Silver e Dambuster Studios hanno presentato 
nuovamente Dead Island 2, ben otto anni dopo il primo annuncio. 
Questo action RPG in salsa zombie sarà ambientato nella città 

di Los Angeles, dove i giocatori potranno vestire i panni di uno 

dei sei personaggi creati ad hoc dagli sviluppatori, ognuno con 
una propria personalità e delle abilità distintive. Nella Città degli 
Angeli dovremo farci strada massacrando orde di morti viventi 
sfruttando principalmente armi da mischia, ma non mancheranno 
pistole, fucili e altri strumenti di morte da usare per eliminare i 
nemici da debita distanza. Potremo anche sfruttare gli elementi 
dello scenario a nostro vantaggio per avere la meglio sugli zombie. 
Sarete inoltre felici di sapere che la data di uscita di Dead Island 

2 non è troppo lontana. Intendiamoci, non è nemmeno dietro 
l'angolo, ma il gioco sarà disponibile dal prossimo 3 febbraio 2023. Cosa saranno mai circa sei mesi in più dopo 
un'attesa durata otto anni? 


MINIATURE DIGITALI 


Dopo aver dato i natali a Subnautica e al sequel Below 

Zero, i ragazzi di Unknown Worlds Entertainment 

sono pronti a lanciarsi in una nuova avventura con 

Moonbreaker: si tratta di un tattico a turni per PC che 

debutterà a breve su Steam nel programma di Accesso 

Anticipato. Ispirato ai videogiochi da tavolo basati sulle 

miniature, Moonbreaker permetterà ai giocatori di colle- 

zionare, dipingere e schierare sul campo di battaglia 

vari personaggi di un universo fantascientifico inedito 

scritto da Brandon Sanderson, l'autore dei romanzi del 

Cosmoverso e degli ultimi libri de La Ruota del Tempo. 

La peculiarità di questo gioco risiede proprio nell'editor 

che permetterà agli utenti di dipingere le proprie minia- 

ture come avverrebbe nel mondo reale, sfruttando varie 

tecniche come il pennello asciutto o l'applicazione degli 

inchiostri. Queste miniature potranno poi essere impie- 

gate nel gioco per affrontare battaglie tattiche a turni, sia offline che online. Tutte le unità potranno essere sbloccate 
in-game, dunque non ci saranno microtransazioni. Moonbreaker sarà disponibile su Steam dal 29 settembre 2022 e 
rimarrà in Accesso Anticipato per un periodo compreso tra uno e due anni. 
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IL CONTROLLO DELLA SPEZIA 


Funcom ha presentato Dune: Awakening, un nuovo MMO 
survival ispirato sia ai romanzi di Frank Herbert che all'ul- 
timo film diretto da Denis Villeneuve. Stando a quanto 
dichiarato dagli sviluppatori, Dune: Awakening combinerà 
gli elementi dei giochi di sopravvivenza con l'interattività 
social dei giochi multiplayer per creare un MMO open world 
unico e ambizioso ambientato su Arrakis, un mondo condi- 
viso con migliaia di altri giocatori. Sarà possibile addentrarsi 
in settori inesplorati per essere i primi a scoprire segreti e 
ricchezze prima che le tempeste di coriolis spostino nuo- 
vamente le sabbie e alterino il paesaggio. Naturalmente 
non mancheranno i colossali vermi della sabbia, da tenere 
sempre sotto controllo durante la costruzione della propria 
base e mentre si va alla ricerca della preziosissima Spezia. 
Purtroppo non si conosce ancora la data di lancio di Dune: 
Awakening, nemmeno un periodo di uscita generico. 


A SPASSO PER 
DETROIT 


Nacon ha presentato ufficialmente RoboCop: Rogue 
City, il nuovo videogioco degli sviluppatori di Terminator: 
Resistance. In Rogue City avremo modo di vestire i panni 
dell'iconico cyber-poliziotto, ora impegnato a risolvere 
una nuova crisi nelle strade traboccanti di criminalità di 
Detroit. Dotato di una forza sovrumana e della sua fida 
Auto-9, RoboCop potrà contare sulla sua lunga espe- 
rienza nelle forze dell'ordine e su una grande varietà di 
accessori per affrontare criminali intenzionati a mettere 
a ferro e fuoco la città. Il videogioco sviluppato da Teyon 
sarà disponibile nell'estate del prossimo anno sia su Steam che tramite l'Epic Games Store. 


UN GAME SHOW ULTRAVIOLENTO 


In un non così lontano futuro distopico flagellato dai 

disastri causati dai cambiamenti climatici, conflitti e 

disuguaglianze di reddito sempre più profonde, la losca 

Omega Corporation ha messo in piedi un brutale reality 

show: Homicidal All-Stars. Ed è proprio su questo 

violentissimo programma televisivo che si basa l'opera 

prima di Artificer, un nuovo team di sviluppo messo 

in piedi dagli autori del primo Hard West e dell'ottimo 

Phantom Doctrine. Ci troviamo di fronte a un tattico 

a turni le cui battaglie avvengono in livelli realizzati a 

mano con obiettivi mutevoli, e al cui interno si avvicen- 

dano meccaniche differenti ed elementi ambientali 

da utilizzare a proprio vantaggio durante il combatti- 

mento. Da notare che l'esplorazione dei livelli avviene in 

tempo reale, pertanto bisognerà essere sempre all'erta 

nel superare trappole letali ed essere pronti alle imboscate dei nemici: una volta incontrati degli avversari, però, il gioco 
passerà a un sistema di combattimento a turni che strizza l'occhio a XCOM. Le battaglie saranno feroci e violente, con 
litri di sangue versato e smembramenti, anche perché questo è proprio il tipo di intrattenimento che cerca il pubblico di 
Homicidal All-Stars. Nell'arena, poi, si potrà guadagnare fama scampando alla morte ed eliminando i nemici nei modi più 
cruenti possibili. Una fama maggiore porterà a più sponsorizzazioni, e quindi più soldi da investire nella propria squadra. 
Sarà inoltre inserita una modalità di gioco speciale creata per gli streamer di Twitch, dove gli spettatori potranno votare 
per determinare il corso degli eventi. Una scelta del tutto in linea con l'ambientazione, non c'è che dire. Nessuna notizia, 
invece, per quanto riguarda la data di uscita: sappiamo solo che questo promettente tattico a turni arriverà prossima- 
mente su PC tramite Steam e GOG. 
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SPOTLIGHT GAMESCOM E D’INTORNI 
UN CLASSICO DELLA TATTICA A TURNI 


Vi piacciono i tattici a turni in stile giapponese? E allora Tactics Ogre: Reborn potrebbe 

fare proprio al caso vostro. Si tratta di una versione riveduta e corretta di quel Tactics Ogre 

pubblicato una decina di anni fa su PSP, a sua volta remake dell'originale uscito parecchio 

tempo fa su SNES. Tra le novità di questa nuova edizione spicca il rifacimento del sistema di 

progressione, che dall'essere basato sulle classi è ora incentrato sulla gestione delle singole 

unità, in modo da garantire al giocatore un Maggiore controllo sui personaggi a sua disposi- 

zione. La riedizione potrà contare sul doppiaggio completo delle cutscene in lingua inglese 

e giapponese, inoltre la colonna sonora è stata riarrangiata da un'orchestra dal vivo. Anche 

l'interfaccia è stata revisionata, mentre sono stati aggiunti una funzione di auto-salvataggio e 

la possibilità di affrontare le battaglie a una velocità aumentata. Quando uscirà? Sarà su Steam dall'71 novembre. 


MISTERI ALIENI 


L'etichetta Prime Matter ha unito le forze con gli sviluppatori di Mad Head Games e ha 

presentato Scars Above, un nuovo action adventure ad ambientazione fantascientifica 

in uscita prossimamente su PC. Le vicende del gioco iniziano quando un'enorme 

struttura aliena appare nell'orbita terrestre lasciando tutto il mondo a bocca aperta; 

gli umani la chiamano “il Metaedro”. La squadra della Spedizione di Contatto, Analisi 

e Ricerca (SCAR), composta da scienziati e ingegneri, viene inviata nello spazio a 

investigare. Peccato che le cose non vanno come previsto, tanto che il Metaedro teletrasporta la squadra su un 
misterioso esopianeta dall'altra parte della galassia. Prendendo il controllo della dottoressa Kate Ward, uno dei membri 
della SCAR, l'obiettivo sarà principalmente quello di sopravvivere, partendo alla ricerca dei compagni di squadra 
tentando al contempo di svelare il mistero del pianeta e del Metaedro. Kate è un'astronauta e una scienziata, non 

un soldato, ma è piena di risorse e determinata a fare tutto il necessario per sopravvivere. Usando armi a distanza, 
dispositivi, consumabili e attacchi in mischia, bisognerà gestire la resistenza per correre, schivare, sfruttare i punti 
deboli dei nemici e scoprire tattiche efficaci per sconfiggerli. Scars Above non ha ancora una data di uscita ufficiale, ma 
il publisher fa sapere che il gioco vedrà la luce nel corso dei primi mesi del 2023. 


PAGLIACCI ALIENI VS UMANITÀ 


Direttamente dagli anni Ottanta, ecco Killer Klowns from Outer Space: The Game, un 

nuovo videogioco multiplayer ispirato all'omonimo film di culto classe 1988. Sviluppato 

da Teravision Games su licenza ufficiale della Metro Goldwyn Mayer, Killer Klowns 

from Outer Space: The Game offrirà un'esperienza di gioco multiplayer asimettrica 

in cui una squadra di 3 giocatori dovrà dare la caccia ad altri 7 utenti. Nella placida 

cittadina americana di Crescent Cove, infatti, gli abitanti locali si trovano a fronteggiare 

una minaccia aliena improvvisa e devono allearsi per sopravvivere all'invasione. | 

giocatori possono vestire i panni dei Klown o degli umani, scegliendo tra diverse classi 

ed esplorando una vasta mappa sempre diversa, che nasconde dietro ogni angolo 

sorprese inquietanti. Il gioco riproduce in maniera fedele le atmosfere di un film così celebre e punta a portare una 
ventata di originalità nel panorama dei titoli multigiocatore asimmetrici a sfondo horror. Diretto dal game designer 
e direttore esecutivo di Friday the 13th: The Game, Randy Greenback, Killer Klowns from Outer Space: The Game 
garantirà un'esperienza dai ritmi forsennati, dall'umorismo camp e bizzarro, con atmosfere orrorifiche imprevedibili. 
Killer Kiowns from Outer Space: The Game approderà su Steam all'inizio dell'anno prossimo. 


ORRORE ANNI VENTI 


Torna un grande nome che ha fatto la storia del genere horror: si tratta di Alone in 

the Dark, che sta per fare il suo ritorno con un nuovo capitolo che punta a rivisitare 

la formula di gioco classica. Gli sviluppatori lo definiscono una lettera d'amore nei 

confronti del videogioco originale che permetterà di vivere una storia angosciante 

attraverso gli occhi dei due protagonisti. Avremo modo di giocare nei panni di Edward 

Carnby e di Emily Hartwood ed esplorare nuove ambientazioni, combattere mostri, 

risolvere enigmi e scoprire le scomode verità della villa di Derceto, un'antica magione 

nel Sud degli Stati Uniti d'America diventata nel tempo un ricovero per persone con 

problemi mentali. Ambientato nei ruggenti anni Venti, questo horror psicologico potrà 

contare su una sceneggiatura scritta da Mikael Hedberg, già autore di Amnesia: The Dark Descent e SOMA. Oltre alle 
fasi esplorative, non mancheranno sequenze più prettamente action all'interno di un'ambientazione angosciante e 
oscura. Alone in the Dark sarà disponibile prossimamente su PC. 
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di 


CORREVA L’ANNO... 


enti anni fa, il 13 settembre del 
\Vi arrivava sugli scaffali dei 

negozi il secondo videogioco 
pubblicato da un piccolo studio di svi- 
luppo fondato poco tempo prima da 
Swen Vinke a Gent, in Belgio. La sof- 
tware house si chiamava - e si chiama 
tutt'ora —- Larian Studios. Il videogioco, 
invece, era un action RPG isometrico 
intitolato Divine Divinity, il primo di 
una longeva serie di giochi di ruolo 
che ha visto in quel Divinity: Original 
Sin Il del 2017 la sua ultima iterazio- 
ne. Non tutti sanno, però, che Divine 
Divinity poggia le sue fondamenta 
sul primo progetto dello studio belga, 
in sviluppo sin dal 1996 con il titolo 
di Unless: The Treachery of Death. A 
causa di varie vicissitudini, tra cui un 
accordo mancato con il 
publisher Atari, il progetto 
venne temporaneamente 
accantonato per poi tra- 
sformarsi successivamente 
in The Lady, the Mage 
and the Knight, un'opera 
ambientata nell'universo 
del gioco di ruolo da tavolo 
Uno Sguardo nel Buio. 
Questo progetto, però, 
venne cancellato nel 1999 
per incomprensioni tra 
Larian e un altro publisher, 
Infogrames. Senza perdersi 
d'animo, Vinke e compagni 
diedero inizio ai lavori su 
Project C, successivamente 
battezzato Divinity: The 
Sword of Lies, un titolo che : >= 
però non andava mol- ; n i; "20 
to a genio al produttore GAIA , TASSE aeeo 
(CDV Software), pertanto : 
quest'ultimo costrinse Larian a ribattezzarlo Divine Divinity. Fortunatamente le ingerenze del publisher si limitarono a 
questo aspetto e Divine Divinity poté uscire tre anni più tardi sui nostri PC. Il gioco raccolse immediatamente il favore 
della critica, che lo lodò per essere al contempo simile e molto diverso rispetto a Diablo. Dobbiamo infatti ricordare che 
all'inizio degli anni Duemila gli emuli del videogioco targato Blizzard Entertainment spopolavano, ma Divine Divinity riuscì 
a distinguersi dall'opera della Casa 
di Irvine grazie al mix di meccaniche 
tipiche di questo sottogenere degli 
action RPG (combattimento hack & 
slash, visuale isometrica, loot casuale) 
con una struttura e una narrazione 
riconducibili ai videogiochi di ruolo di 
stampo classico. Molto importante, poi, 
il sistema di interazione con lo scenario 
che permette al giocatore di spostare 
oggetti a piacimento per aprire strade 
alternative o far saltare fuori oggetti 
nascosti. Nel tempo Divine Divinity non 
solo riuscì a diventare un'opera di culto, 
ma gettò le fondamenta per quella che 
la Larian di oggi. D'altronde chi avreb- 
be mai immaginato che quella piccola 
software house potesse arrivare, venti 
anni più tardi, a sviluppare un'opera del ma 
calibro di Baldur's Gate 3? wsli 
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SPOTLIGHT GAMESCOM E D’INTORNI 
I SIGNORI DEI CADUTI 


Approfittando della cornice offerta da Gamescom 2022, CI Games ha presen- 

tato ufficialmente The Lords of the Fallen: si tratta del nuovo action RPG di 

stampo soulslike in lavorazione presso Hexworks. Precedentemente conosciu- 

to come Lords of the Fallen 2, questo nuovo progetto è ambientato oltre un 

migliaio di anni dopo gli eventi del primo capitolo della serie uscito nel 2014. 

Gli sviluppatori promettono di dar vita a un vasto mondo interconnesso, 

cinque volte più grande di quello presente nel capostipite. Il gioco potrà 

inoltre contare su un'esperienza principalmente single player, tuttavia i 

giocatori avranno la possibilità di invitare un secondo utente affinché entrambi possano cooperare per portare a 
termine l'avventura. CI Games e Hexworks fanno sapere che al progetto partecipano Saul Gascon (Dead by Daylight, 
Payday 2) nel ruolo di executive producer e Cezar Virtosu (Shadow of the Tomb Raider, Assassin's Creed Origins) in 
quello di creative director. The Lords of the Fallen sarà mosso dall'Unreal Engine 5. Non si conosce ancora la data di 
lancio del gioco, anche se di recente il publisher ha fatto sapere che sarebbe uscito nel corso del 2023. 


SUPEREROI IN ERBA 


Spitfire Interactive ha presentato Capes, un nuovo tattico a turni 

per PC a tema supereroistico sviluppato dagli autori dei due 

Hand of Fate. Ambientato in un futuro distopico in cui i cattivi 

hanno vinto, lo scopo del gioco sarà quello di salvare il mondo dal 

giogo dei supercriminali arruolando degli eroi che siano capaci 

di contrastare il dominio di questa organizzazione tirannica. 

Sarà nostro compito, dunque, addestrare i supereroi all'uso dei 

loro poteri, combinandone le capacità sovrumane sul campo di 

battaglia tramite un sistema di combattimento a turni (in stile XCOM per intenderci). Sarà possibile potenziare e 
personalizzare gli eroi a piacimento. Inoltre potremo generare potenti combo tra i vari personaggi per far fronte 
persino alle minacce più temibili. Capes per ora non è ancora provvisto di una data di uscita ufficiale, tuttavia 
approderà su Steam all'inizio del 2023. 


CARTE, AZIONE E ROGUELITE 


C'è un nuovo roguelite in città! Questa affermazione non dovrebbe 
stupirvi visto il ritmo di uscita di questo tipo di giochi, ma Ravenbound 

— questo il titolo —- pare avere qualche carta in più a suo favore. Letteral- 
mente. Sì perché in apparenza l'opera di Systemic Reaction sembra un 
action open world con struttura roguelite come tanti altri, ma l’intera 
impalcatura ludica si regge sulla costruzione di un mazzo di carte. Tali 
pezzi rappresenteranno l'equipaggiamento del protagonista, le sue 
magie e le abilità di cui dispone. Nel corso dell'avventura avremo modo 
di raccogliere altre carte che, in caso di dipartita, verranno ereditate dal 
personaggio successivo in un ciclo di morte e rinascita che andrà avanti 
finché le lande di Avalt non saranno mondate dalle forze oscure. Prodotto 
da Avalance Studios, Ravenbound debutterà su Steam nel corso del 2023. 


John Romero e la sua Romero Games stanno assumendo personale che 
sarà impegnato nello sviluppo di un nuovo FPS. Dopo l'esperienza con il 
gestionale Empire of Sin, uno dei papà di Doom torna alle origini per dare 
vita a uno sparatutto in soggettiva. Tra i dettagli che si conoscono al mo- 
mento, diffusi dallo stesso team di sviluppo, sappiamo che l'FPS sarà realiz- 
zato con l'Unreal Engine 5, sarà basato su una nuova IP e avrà alle spalle un 
publisher importante. Tuttavia John Romero e compagni affermano che 

è ancora presto per farci sapere di più, pertanto dovremo accontentarci di 
queste prime informazioni. 
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UN MONDO SENZA CALCIO 


A CACCIA DI MOSTRI NEL DESERTO 


Something Wicked Games, un nuovo studio di 
sviluppo fondato da veterani con un passato in 
Obsidian, Bethesda e BioWare, ha annunciato 
Wyrdsong. Sebbene non si conosca ancora molto 
del progetto, gli sviluppatori lo descrivono come 

un videogioco di ruolo a sfondo sovrannaturale. Si 
tratta di una produzione ad alto budget finanziata 
da NetEase. Il gioco sarà ambientato in una versione 
fittizia del Portogallo, in epoca medievale: qui i gio- 
catori dovranno mettere in discussione sia la realtà 
che le loro scelte. Gli autori si sono posti l'obiettivo 
piuttosto ambizioso di ridefinire i canoni degli RPG. 
Ce la faranno? Lo scopriremo solo una volta che 
avremo il prodotto finito tra le mani. Non sappiamo 
quando, ma di certo non a breve. 


Focus Entertainment e Deck13 sono pronti a portarci 
alla scoperta di una terra senza tempo, piena di pericoli 
remoti, misteri e frammenti del passato. Qui dovremo 
dare la caccia a mostri leggendari usando potenti armi 
mutaforma e devastanti abilità potenziate dalle sabbie 
in combattimenti spettacolari e avvincenti. Lo scopo di 
Atlas Fallen, questo il titolo del videogioco, sarà quello di 
cercare e raccogliere l'essenza dei nemici per sviluppare 
uno stile di gioco personale, forgiando una nuova era per 
l'umanità in una campagna in solitaria o interamente in 
cooperativa. Purtroppo non si conoscono molti detta- 
gli, ma lo stile sembra strizzare pesantemente l'occhio 
alla serie di Monster Hunter. In ogni caso, sviluppatori e 
publisher promettono di diffondere ulteriori dettagli nei 
prossimi mesi mentre attendiamo l'uscita del gioco, che 
in ogni caso non avverrà prima del prossimo anno. 
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SANTI 


Volition decide di ripartire da zero immaginando una 
nuova origine per gli irriverenti Saints, nella folle 
ma accogliente cittadina di Santo Ileso. 


di Simone Rampazzi 


TGM 
SILVER 
AWARD 


pesso crediamo che il successo dipenda - anche - dalla quantità di tempo speso per completare un 

lavoro. In ambito videoludico, questo schema potrebbe tranquillamente tradursi con la quantità di 

titoli presenti in un franchise, un numero sempre più alto di avventure a volte utili solo a sfruttarne 
il nome, piuttosto che offrire qualcosa di veramente nuovo. E già qui correggeremmo il tiro, ricordandoci 
che la maggior parte del suddetto successo dipende dalla ‘qualità’ delle innumerevoli ore impiegate, o 
per l'appunto dalla Modalità con cui gli sviluppatori decidano di stare al passo coi tempi, rivedendo qual- 
che meccanica di gioco, oppure ripartendo da zero qualora una direzione intrapresa finisca per non avere 
nulla di interessante da raccontare. Deve essere stato questo pensiero, insieme a mille altre motivazioni, a 
convincere Volition a voler cambiare qualcosa. E cosa meglio di un reboot, pensato apposta per reimma- 
ginare le origini dell'attività criminale più folle mai vista?! 


‘O FAMO STRANO? 
Benvenuti alla pazza.cittadima di Santo Ileso, location immaginaria ispirata a Las Vegas e controllata da 
_— ‘tre'associazioni criminali che si contendono il controllo del territorio: i Los Panteros, gli Idols e i Marshall. 1 
— primi sono dei tizi palestrati che venerano le loro auto custom, tanto che per fare un torto a un Panteros 
basta distruggergli la macchina, i secondi lottano in Modo anarchico contro il consumismo e la politica, 
mentre gli ultimi, non per importanza, sembrano più un'associazione militare e utilizzano armi futuristi- 
che dall’incredibile potenza di fuoco. La storia del nostro alter ego ha inizio proprio tra le file dei Marshall, 
evidentemente troppo strette per le sue ambizioni, tanto che in poco tempo decide di rinunciare a posto 
fisso, tredicesima e buoni pasto per creare il proprio impero criminale personale, accompagnato dai 
coinquilini Kevin, Neenah ed Eli. L'idea è quella di surclassare la concorrenza, arrivando così a comandare 
Santo Ileso e, perché no, anche il Mondo. Le basi su cui si poggia il racconto diventano quindi semplici 
quanto efficaci, sebbene sia doveroso indicarvi che la maggior parte dello spettacolo e delle scene folli 
= chewedrete restano fedelmente ancorati all'anima di Saints Row, quella assolutamente fuori dalle righe 
er i che abbiamo imparato a conoscere dal 2006 a oggi. Nella ventina di ore necessarie a concludere la cam- 
pagna, senza tenere conto delle attività secondarie, ma ci arriviamo in seguito, la narrazione si è rivelata 
divertente e incalzante, niente che possa concorrere all'Oscar come miglior regista o sceneggiatura, ma 
comunque un buon canovaccio da porre alle basi di un rilancio proficuo, aperto a nuove strade. 


GLI OPEN-WORLD? UNA MALEDIZIONE 
Lavorare su un open-world:non è per nulla facile. Da un lato hai bisogno che lo scenario sia grande e 
denso di attività da svolgere, dall'altro è necessario che non diventi dispersivo e noioso. La verità e i buoni 

Ar) ( —“ risultati stanno sempre nel mezzo e Volition, in questo senso, è riuscita a fare un lavoro di cesello nell'e- 

° Lo) — quilibrare i vari parametri, creando una Santo Ileso che non fa gridare al miracolo per la sua grandezza, 
sebbene sia comunque più voluminosa dei capitoli passati, ma che convince grazie alla distribuzione 
intelligente dei contenuti giocabili al suo interno. Come in ogni mondo aperto che si rispetti esiste un 
hub centrale da cui partono le operazioni, qui meglio identificato da un edificio pittoresco e personaliz- 
zabile, una chiesa che ospiterà al suo interno tutte le classiche stazioni in cui scegliere e personalizzare i 
nostri mezzi di trasporto e le armi da fuoco. Uscendo dal QG dei Saints troveremo poi i diversi quartieri di 
Santo Ileso, ognuno ben identificato nella Mappa di gioco, consultabile come nei precedenti dal nostro 
cellulare di servizio, tutti conquistabili non prima di averci costruito una nostra impresa criminale. Queste 
associazioni di lucro sono una più assurda dell'altra e vi offriranno, come attività secondarie, delle missioni 
alquanto divertenti utili a ottenere oggetti di personalizzazione. Il minimo comune denominatore resta 


sempre la follia, perciò non sorprendetevi troppo se vi capi- 
terà di costruire un fortino per giocare a LARP con le bande 
rivali, trasportare scorie radioattive, rubare food truck e Mol- 
to altro ancora. Esistono inoltre i Lavoretti, le Scoperte e i 
Negozi, attività collaterali pensate per migliorare la longevi- 
tà del gioco, poiché il loro completamento si rivela necessa- 
rio solo per completare la Missione secondaria dopo 
la fine della campagna. Laddove è possibile tradurre i 
primi come vere e proprie missioni, le Scoperte sono 
invece punti di interesse con cui interagire tramite 
side-works, tipo scattando immagini o rovistando tra 

i cassonetti. Classicamente è possibile ‘fotografare’ 
oggetti dello scenario, così da collezionarli e sbloccar- 
ne l'utilizzo nella personalizzazione del QG. Il comple- 
tamento delle attività in un quartiere ne determina il 
controllo e favorisce, chiaramente, gli introiti in dena- 
ro che potremo trasferire sul nostro conto personale. 
Maggiori saranno gli introiti, maggiore sarà la sereni- 
tà con cui potremo affrontare le spese di nuove azioni 
criminali. È chiaro che queste ultime, oltre a ravvivare 
la cittadina di Santo Ileso, servono da contorno e sono 
a disposizione di chi vorrà completare il gioco al cento 
per cento, achievement annessi. 


PAROLA D'ORDINE: LIBERTÀ 
Un impero criminale che si rispetti non si crea dal niente, 
figuriamoci un alter ego digitale che sia in grado di espri- 


Gli inizi non sono dei più brillanti, ma il primo 
giorno non si scorda mai! 


mere i nostri gusti. Volition ha lavorato davvero bene nel 
rendere convincente il tool di creazione in Saints Row - la 
Boss Factory, se proprio volete trovate un insight sul sito — 
adattando la formula in modo che possa tranquillamente 
affacciarsi alla concorrenza senza fare brutta figura. Nel 
creare il PG da zero possiamo scegliere praticamente tutto, o 
quasi: operare modifiche chirurgiche sugli aspetti anatomici, 
decidere colorazioni varie, eliminare la censura, misurare le 
parti basse, scegliere vestiti di dubbio gusto e partire per la 
missione, ricordandoci ovviamente che le customizzazioni in 
nostro possesso, sul vestiario almeno, saranno implementa- 
bili grazie alla moltitudine di negozi presenti a Santo Ileso. Ce 
ne sono davvero per tutti i gusti, motivo che ci fa tranquilla- 
mente affermare che i giocatori avranno pane per i loro denti 
in quanto a varietà estetica. Sarete felici di sapere che la 
stessa cura certosina è stata applicata nel cercare di costruire 
perk e abilità capaci di far spazio al nostro stile. Certo, in un 
gioco così piacevolmente caciarone non potrete decidere tra 
un approccio stealth o uno a viso aperto, però potrete fare in 
modo di personalizzare il vostro criminale con quattro abilità 
attive da usare in combattimento, accompagnate da sei perk 
passivi che potrete sbloccare completando le sfide proposte 
dal gioco. In questo Modo il personaggio sarà certamente 
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VOLITION HA DECISO DI DARE 
NUOVE ORIGINI AI PROPRI SAINTS, 
IMPEGNANDOSI AL MASSIMO 


Amico, potrei sconfiggerti con una 
delle mie mosse di danza. 


diverso da quello degli altri giocatori anche sotto il profilo 
dell'azione, una plusvalenza considerato che Saints Row offre 
anche la possibilità di giocare in co-op con altri giocatori. La 
stessa libertà viene ricercata nell'utilizzo delle 
armi e nella loro scelta, inserendole nel nostro 
piccolo arsenale da portare ovunque, manco 
avessimo la tasca di Doraemon a disposizio- 
ne... Esistono delle macro tipologie per i gingil- 
li, tipo mischia, pistole, fucili e via così; ogni slot 
avrà la sua bella arma dedicata che potremo 
potenziare, personalizzare o sostituire con una 
più potente da acquistare presso i rivenditori 
specializzati (questa è l'America bellezza!). Le 
variazioni in questo caso non sono proprio 
tantissime, anzi, puntano a colorazioni diverse 
e in pochi casi troviamo skin differenti o decal- 
comanie da sbloccare e applicare. Un lavoro 
certosino, invece, è stato fatto nel garage per 
le automobili, in cui, soldi permettendo, po- 
tremo sbizzarrirci a dovere nel creare il nostro 
mezzo preferito. Il tool richiama quasi un 
classico garage à la Need for Speed, con tanto 
di neon e modifiche all'assetto dell'auto, che 
può essere potenziata mediante l'installazione del turbo o 
equipaggiamento per il fuori strada. Meno personalizzazioni 
sono presenti per barche e aerei, che chiaramente potremo 
utilizzare nel corso del gioco senza alcuna limitazione. Le 
sparatorie in auto sono divertenti e, qualora ci siano problemi 
anche in aria, non esitate a utilizzare la tuta alare per librarvi 
come farfalle al mattino. Solo, occhio all'atterraggio ;) 


FOLLIE VISIVE CONVINCENTI 

Graficamente il titolo riesce a offrire su PC uno spettacolo 
davvero coinvolgente, a patto che abbiate una configu- 
razione hardware in grado di gestire al meglio la mole di 
elementi presenti nello scenario. Trattandosi di un open 
world, la maggior parte del carico finisce sulla gestione 
delle ombre e degli oggetti visionabili sulla lunga distanza, 
uno dei primi tagli da operare se non si è in possesso di 


SANTO ILESO È DAVVERO UNA 
CITTADINA RICCA DI COSE FUORI 
DI TESTA DA FARE 


Tramite il nostro cellulare possiamo 
monitorare le attività presenti a 
Santo Ileso. 


una buona scheda video. Nel nostro caso abbiamo potuto 

mettere ogni parametro al massimo, notando giusto qual- 
che calo di frame nelle fasi più concitate, come gli insegui- 
menti con vere miriadi di mezzi ed esplosioni. Sacrificando 
qualche punto sulla distanza di visualizzazione abbiamo 


GRAFICAMENTE IL TITOLO RIESCE A 
OFFRIRE SU PC UNO SPETTACOLO 
DAVVERO COINVOLGENTE 


ottenuto il compromesso vincente, reso addirittura meglio 
qualora si decida di bloccare tutto sulle 60 immagini al se- 
condo. Siamo incappati in qualche bug e compenetrazione 
ambientale, ma niente che non possa essere risolto tramite 
patch correttive; in alcuni casi, ad esempio, ci ha sorpreso 
negativamente la presenza nell'ambientazione di alcuni 
elementi capaci di catapultare le auto in aria senza motivo. 
Fisica talvolta un po' pazza, insomma, in forme che comun- 
que si sono viste anche al top del genere. D'altra parte, il 
sistema di guida cerca di restituire un feedback arcade 
piuttosto che realistico, stessa cosa per le armi che non 
lasciano trasparire sensazioni troppo differenti tra i gingilli 
della stessa famiglia. Per dire, vi capiterà di poter decidere 
di fronteggiare i vostri nemici con una spada da LARP o con 
una pistola a proiettili inseguitori, a voi la scelta tra mille di 
queste folli opzioni. 

Va detto che gli avversari sono dotati di un'IA non proprio 
brillante, incapace di sfruttare adeguatamente le coperture 
o di gettarsi in inseguimenti alla Starsky e Hutch; Volition 
ha inserito un sistema di opzioni con tipologia di sfida 
altamente personalizzabile, perciò il problema non è tanto 
nella difficoltà del gioco, che volendo potete trasformare in 
un massacro hardcore con pochissima salute e frequenza/ 
penuria di munizioni da film dell'orrore, quanto più nel 
modo in cui si muovono i nemici a piedi o in auto. Fa pia- 
cere notare la presenza del supporto alla tecnologia TOBII 
Tracker, un plus per tutti coloro in possesso della periferica 
a supporto dell'immersività. Ottimo senza tentennamenti, 
infine, il feeling d'azione derivato dal sistema di controllo; 


I nemici delle bande rivali sono 
davvero ben realizzati. 


SAINTS ROW 


Gestire l'impero criminale sarà facile, a 


in questo senso, Saints Row supporta bene sia configura- 
zioni mouse/tastiera che gamepad, nel primo caso in modo 
piuttosto intuitivo anche lasciando i comandi predefiniti. 
Unico neo, durante le fasi più concitate la pressione del 
tasto destro in combo all'utilizzo delle abilità, posizionate 
sui tasti da uno a quattro, finisce ogni tanto per fare cilecca. 
Un problemino che si unisce ad altri minori già descritti, ma 
il lavoro complessivo dei ragazzi di Volition resta davvero 
notevole. Bentornati. # 


Sviluppatore / Publisher 

Volition / Deep Silver Volition 
Prezzo € 59,99 

Multiplayer Cooperativo online 
Localizzazione Testi 

Genere Action shooter open world 
PEGI 18+ 


Configurazione di prova 
l'7-11800H, 16GB di RAM, GEFORCE RTX 3060, SSD 


Com'è, come gira 

Giocato a 2560*1440, il titolo di Volition non ha 
esitato per un Momento, mostrando uno spettacolo 
su schermo davvero intrigante, stabile sui 60 frame 
al secondo con tutte le funzionalità attive. 


PRO 

© Il reboot che i Saints meritavano 

® Tante attività da svolgere a Santo Ileso 
® Tool di personalizzazione ben fatto 


CONTRO 

® Alcuni bug e compenetrazioni ambientali 

@® IA non proprio brillante 

® Alcuni limiti tecnici permasti anche dopo il day 
one 


COMMENTO 

Saints Row si è rivelato un degno reboot della saga, 
capace di guardarsi indietro per attingere 
alacremente dall'anima del franchise, ma anche di 
guardare avanti verso il futuro della serie, creando 
una perfetta base di partenza per tutto ciò che, 
potenzialmente, verrà. Volition ha dato il massimo 
sia sul fronte contenutistico che su quello tecnico, e 
il risultato è un open world che non ha nulla, o 
quasi, da invidiare alla concorrenza. 


voro[8 
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patto che abbiate i soldi necessari. 
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ai lavori su un progetto dal nome in codice Under- 

ground. Nelle intenzioni degli sviluppatori, Under- 
ground avrebbe dovuto avere un focus sul sottobosco 
criminale concentrandosi principalmente su tutto ciò che 
concerne le rapine. Volition lavorò al progetto per circa un 
anno, ma l'uscita di Grand Theft Auto IIl nel 2001 scombus- 
solò sia i piani dello studio che del publisher THQ. Secondo 
quest'ultimo, GTA3 aveva alzato l'asticella così in alto che 
sarebbe stato difficile avvicinarsi a quei livelli qualitativi, 
pertanto Underground venne cancellato. Passarono alcuni 
anni, durante i quali Volition diede i natali alla serie Red 
Faction e lavorò al videogioco su licenza di The Punisher, 


T utto ebbe inizio nel 2000, quando Volition diede il via 
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dan?” Dolce 


quando a un certo punto il management chiese ai membri 
dello studio di sottoporre alcune idee per un videogioco del 
tutto nuovo. Fu in quell'occasione che ad alcuni venne in 
mente di creare una sorta di simulatore di gang criminale, 
qualcosa di davvero inedito all'epoca. 


I SANTI DELLA TERZA STRADA 

Durante lo sviluppo di Saints Row, iniziato nella prima metà 
del 2003, lo studio statunitense decise di allontanarsi quan- 
to più possibile dal concept di GTA in modo tale da non ri- 
petere gli errori di qualche anno prima. Fu così che nacque 
il progetto “Bling Bling”, inizialmente un videogioco che 
avrebbe dovuto vedere la luce sulla sola PlayStation 2. Tut- 


tavia i limiti hardware di quella piattaforma e il lancio da lì 
a poco di una nuova generazione di console fece optare gli 
sviluppatori per un cambio in corsa: il gioco sarebbe uscito 
nel 2006 su Xbox 360 ed eventualmente convertito su altre 
piattaforme (si pensò principalmente a un porting su Wii). 
Purtroppo il primo Saints Row non uscì mai dai confini 
della console Microsoft, tanto che ancora oggi rimane una 
prerogativa dei possessori di Xbox nonostante un ampio 
successo commerciale. Il gioco venne accolto bene sia dal 
pubblico che dalla critica proprio perché provò - riuscen- 
doci - a differenziarsi parzialmente dal colosso di Rockstar 
Games, pur proponendo una formula action in salsa open 
world. Nel gioco si vestono i panni di un astro nascente dei 


Third Street Saints, una gang della città fittizia di Stilwater 
modellata blandamente sulla base di Chicago, la capitale 
dell'Illinois dove ha sede Volition. Qui i Saints si trovano al 
centro di una guerra tra altre tre bande criminali che si con- 
tendono il controllo di Stilwater. La particolarità di Saints 
Row risiede in una campagna non lineare che permette 

al giocatore di affrontare le varie missioni nell'ordine che 
preferisce, magari alternandole con le numerose attività se- 
condarie disseminate in giro per la città. Questa tipologia di 
libertà offerta all'utente sarebbe diventata un vero e proprio 
marchio di fabbrica della serie, tanto che ancora oggi — nel 
caso del reboot - funziona così, a distanza di ben sedici anni 
dal debutto del franchise. Ciò è dovuto al fatto che in sede 
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di progettazione venne deciso che ogni elemento del gioco 
dovesse essere funzionale alla struttura sandbox, comprese 
le missioni del cosiddetto “golden path", ossia il sentiero 
più veloce per arrivare ai titoli di coda. Secondo il team di 
sviluppo di allora, il sentimento comune nei confronti degli 
altri open world era che nella maggior parte dei giochi la 
progressione della storia risultava slegata da tutto ciò che, 
invece, gravitava attorno al free roaming. Per questo motivo 
alcune attività secondarie vennero sviluppate contempo- 
raneamente alle missioni principali, piuttosto che essere 
realizzate in compartimenti stagni: in questo modo si ven- 
ne a creare una sorta di effetto vasi comunicanti tra le varie 
squadre impegnate in ambiti differenti dello sviluppo. Ciò 
permise a Volition di realizzare un gioco con una struttura 
tutto sommato inedita per l'epoca, dove le attività seconda- 
rie non risultavano dei banali divertissement tra una mis- 


Il reboot si svolge in una nuova città al 
confine meridionale degli USA: Santo Ileso. 


sione e l'altra, ma contribuivano a rafforzare sia la struttura 
sandbox del gioco che l'ambientazione. A questo proposito 
non bisogna trascurare che il primo Saints Row si prendeva 
fin troppo sul serio. Certo, alcune situazioni risultavano un 
po' sopra le righe, ma nel complesso il gioco poteva contare 
su un'atmosfera molto più austera, se mi passate il termine, 
perlomeno rispetto alle successive iterazioni della saga. No- 
nostante il successo, Saints Row aveva un disperato bisogno 
di costruirsi una propria identità per riuscire a sopravvivere 
alla prova del tempo, anche perché il pubblico aveva già 
iniziato a definirlo come un mero clone di GTA, nonostante 
gli sforzi dei creatori. 


ALLA CONQUISTA DI STILWATER 
Fu per questo motivo che si decise di giocare d'anticipo, 
tanto che lo sviluppo di Saints Row 2 ebbe 
inizio addirittura l'anno precedente il lancio 
del primo capitolo della serie, dunque nel 
2005. Il publisher THQ decise di dare credito 
allo studio dando il via libera al progetto con 
largo anticipo: lo scopo di questa mossa fu di 
instillare fiducia nel team, che dunque ebbe 
carta bianca nella realizzazione del sequel. 
Proprio perché la serie necessitava di costruir- 
si una sua personalità ben distinta, gli autori 
decisero di andare nella direzione opposta 

a quella del loro principale rivale. Secondo il 
lead producer Greg Donovan, la serie aveva 
bisogno di ritagliarsi uno spazio tutto suo nel 
genere degli action open world per scrollarsi 
di dosso la nomea di clone di GTA. Se dunque 
Rockstar con Grand Theft Auto IV avrebbe 
virato verso toni molto più realistici e cupi, 
Saints Row 2 avrebbe calcato il sentiero alter- 
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nativo: quello dell'ironia e dell'esagerazione. Il tono serioso 
del predecessore venne del tutto accantonato, sebbene 
non sarebbero mancate delle sequenze particolarmente 


GTA3 AVEVA ALZATO L'ASTICELLA 
COSI IN ALTO CHE SAREBBE STATO 
DIFFICILE AVVICINARSI A QUEI 
LIVELLI QUALITATIVI 


drammatiche e crude. Ai personaggi venne dato un look 
cartoonesco in deciso contrasto con lo stile più realistico di 
Stilwater, molto più curata grazie a una completa revisione 
del motore di gioco. Venne inoltre fatto sì che gli abitanti 
della città potessero interagire in maniera 

più naturale con tutto ciò che li circondava, 
compreso l'avatar del giocatore. A quest'ulti- 
mo venne data una voce, assente nel primo 
Saints Row, così da renderlo un elemento 
attivo della narrazione piuttosto che uno spet- 
tatore. La fiducia di THQ nel progetto si tra- 
dusse anche in un budget decisamente più 
elevato man mano che lo sviluppo prosegui- 
va, d'altronde il primo videogioco aveva riscos- 
so un ampio successo commerciale, pertanto 
Volition riuscì a implementare molte feature 
che al contrario furono tagliate nel corso dei 
lavori del capostipite. Una parte di questo 
budget venne impiegata per acquisire le oltre 
150 canzoni che formano la colonna sonora 
del gioco, permettendo al team di sfruttare 

la soundtrack per veicolare la narrazione. 
Anche questo nel tempo sarebbe diventato 
un marchio di fabbrica della serie. Inoltre, più 
soldi hanno significato anche più versioni: al contrario del 
primo capitolo, Saints Row 2 non rimase sulla sola Xbox 360 
ma arrivo anche su PC (e PlayStation 3). Piccola curiosità: la 
conversione per computer non fu curata internamente da 
Volition, ma da CD Projekt. 


LA VIA DEL SUCCESSO 

Fatto sta che la scommessa di Volition e di THQ fu vinta. 
Saints Row 2 non solo superò abbondantemente il succes- 
so del suo predecessore, ma permise alla serie di crearsi 
un'immagine forte agli occhi del pubblico. Peccato che 
una volta conclusi i lavori sul secondo capitolo e messo in 
cantiere il terzo, lo studio di Chicago dovette fare i conti con 
un paio di problemi. Uno di questi era di tipo strutturale: 
una buona parte degli sviluppatori che avevano lavorato al 


Saints Row 2 si apre con una rocambolesca 
fuga di prigione. 


Johnny Gat è uno dei personaggi ricorrenti della 
serie ed è presente sin dal primo episodio. 


VENNE DECISO CHE OGNI ELEMENTO 
DEL GIOCO DOVESSE ESSERE 
FUNZIONALE ALLA STRUTTURA 
SANDBOX 


primo e al secondo videogioco lasciò la compagnia, pertan- 
to Volition si ritrovò a dover ricostruire il team praticamente 
da zero, o quasi. L'altro riguardava lo stabilire la direzione da 
intraprendere durante i lavori di Saints Row 3, poi ribat- 
tezzato The Third. Una decisione non facile proprio per via 
di una nuova squadra senza dimestichezza con la serie. 
Durante i primi mesi di pre-produzione, Volition brancola- 
va nel buio esplorando qualsiasi tipo di idea: in un primo 
momento si pensò di creare un gioco con protagonista un 
agente sotto copertura incaricato di smantellare l'organiz- 
zazione criminale dei Saints dall'interno. Per fortuna questo 
concept non venne mai esplorato, in quanto non sarebbe 
stato consono allo spirito della serie. Come accaduto vari 
anni addietro, anche questa volta gli sviluppatori si trovaro- 
no alla disperata ricerca del tono da dare alla produzione. 
Dopo molte riunioni, proof of concept e test vari, finalmente 
qualcuno se ne uscì fuori con l'idea di esasperare al limite il 
tono esageratamente ironico del secondo capitolo, elimi- 
nando del tutto le situazioni drammatiche e dando libero 
sfogo alla follia. Venne inoltre deciso di dare una marcata 
caratterizzazione sessuale al prodotto, tanto che nel gioco 
sarebbero state incluse missioni legate alla pratica del bon- 


Un altro personaggio ricorrente è Shaundi, che 
però compare dal secondo capitolo in poi. 


dage, una mazza a forma di dildo, molte battute esplicite e 
la partecipazione dell'attrice porno Sasha Grey in un ruolo 


di spicco. Prevedibilmente questo approccio 
fece storcere il naso a una parte dell'utenza, 
ma si rivelò una mossa vincente sul profilo 
del marketing, tanto che la popolarità del 
franchise spiccò letteralmente il volo. Inutile 
dire che Saints Row: The Third riscosse un 
successo di gran lunga superiore alle aspet- 
tative, cementificando il franchise nel genere 
di appartenenza. 


LA FINE DEL MONDO 

Dopo il terzo centro consecutivo si potrebbe 
pensare che la strada da lì in avanti sarebbe 
stata in discesa. E invece no: purtroppo una 
grossa tegola si abbatté su THQ durante lo 
sviluppo di un corposo DLC di Saints Row: 
The Third. L'espansione avrebbe dovuto chia- 
marsi Enter the Dominatrix, ma da una parte 
il progetto stava diventando sempre più grande, dall'altra 

il publisher si ritrovò nel bel mezzo di una crisi finanziaria 
senza precedenti, tanto che all'inizio del 2013 THQ dovette 
dichiarare bancarotta e chiudere i battenti. Fortunata- 
mente per Volition, lo studio e i diritti dei suoi videogiochi 
vennero acquisiti da Koch Media e posti sotto l'ala di Deep 
Silver poco prima che THQ cessasse la sua attività, pertanto 
i lavori sul progetto —- che nel frattempo era diventato un 
vero e proprio gioco a sé stante — poterono proseguire. Tut- 
ta la questione ha avuto naturalmente delle ripercussioni 
sullo sviluppo, tanto che Saints Row IV riciclava gran parte 
degli asset del diretto predecessore, ma ciò non impedì 
agli sviluppatori di spingersi ancora oltre nel reame della 
follia. Vennero parzialmente messe da parte le battutine e 
le allusioni sessuali per puntare sul citazionismo e sul puro 
non-sense. Saints Row IV sarebbe stata una parodia pop 
dei generi supereroistico e fantascientifico, tanto che gran 
parte del gioco si svolge all'interno di una simulazione crea- 
ta da una specie aliena ostile allo scopo di piegare lo spirito 


LA FIDUCIA DI THQ NEL PROGETTO 
SI TRADUSSE ANCHE IN UN BUDGET 
DECISAMENTE PIU ELEVATO 


In Saints Row: The Third partecipiamo a una sparatoria 
in cielo dopo esserci buttati da un aereo in fiamme. 


dei Saints e del suo boss - il protagonista 

— nel frattempo diventato presidente degli 
Stati Uniti d'America. Anche il quarto capitolo 
ebbe un buon successo di pubblica e critica, 
ma l'opinione comune all'interno di Volition 
era che la serie stava diventando stagnante. 
L'esperimento fallito del seguente spin-off 
Agents of Mayhem lo dimostrò a chiare lette- 
re, pertanto si decise per un cambio radicale: 
il franchise aveva bisogno di un reboot. Com'è andata? Per 
scoprirlo vi basta leggere la nostra recensione. # 
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OSAURI DI CITTÀ 


lari 
A Capcomiquesta storia del meteorite proprio hon'va giù, e dopo 
Cadillacs and Dinosaurs arriva a spiegarci come i dinosauri non si siano 


mai estinti. Peggio per loro. 


di Emanuele “Triqui” Feronato 


o capito di essere diventato vecchio quando sono 
stato invitato da Capcom a provare l'adrenalinico 
Mi N sparatutto competitivo in terza persona Exoprimal 
in una finestra temporale che andava dalle 2 di notte alle 
8 del mattino. A 20 anni, mi sarei sparato l'intera maratona 
videoludica. A 30 anni, probabilmente avrei giocato fino alle 
4 o le 5 del mattino. Alla mia veneranda età, mi sono limitato 
a mettere la sveglia presto, altrimenti non avrei retto, ma 
mi sono fatto valere ugualmente sui server e allo scadere 
del tempo mi sono sentito come Cenerentola quando la 
carrozza è tornata zucca: quanto avrei desiderato dei minuti 
extra per umiliare una volta ancora redattori da chissà quale 
parte del globo, ma sarà per la prossima. 


LE ONDATE DI ATTACCO SONO 
DEI VERI E PROPRI TSUNAMI, CON 
BRANCHI DI DINOSAURI COSI NUMEROSI 
DA RICORDARE WORLD WAR Z 


DINOSAURNADO 
Vi ruberò pochissimo tempo parlandovi della trama, che in 
questo tipo di produzioni è ininfluente. Ad un certo punto 
iniziano a piovere dinosauri ovunque, come gli squali di 
Sharknado, ma noi non ci scoraggiamo perché siamo dotati 


f 


Ù 


Massiccio, vero? L'ho evocato 
— e lo controllo — 
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di un Exosuit, potente esoscheletro studiato appositamente 
per contrastare la minaccia, disponibile in vari modelli che 
rappresentano le classi utilizzabili nel gioco: abbiamo il 
classico PG per tutti gli usi, che non eccelle nè defice in alcun 
campo particolare, il tank con una montagna di hit point 

e la capacità di creare barriere, l'healer che ripristina punti 
vita, una sorta di ranger cecchino e altri ancora che però al 
momento non erano disponibili per la prova. 


Quelle provvidenziali barriere 
sono state piazzate dal tank. 


Generalmente i tutorial mi annoiano, sono più portato a 
sperimentare direttamente in game, salvo poi lamentarmi 
che nessuno mi aveva spiegato questa o quella funzionalità. 
Exoprimal affronta questa ingrata sezione 

con un approccio da “via il dente, via il dolore” 
spiegandoci in una manciata di minuti 
peculiarità, punti deboli e attacchi speciali delle 
varie classi e così in men che non si dica mi 
sento pronto per la cruenta pugna. Tengo a 
sottolineare che la mia configurazione hardware, 
la quale sorvolava a malapena la minima 
consigliata (appena una GTX 1050 Ti sotto il 
cofano), ha tentennato in un paio di occasioni 
solo in questa fase, non riservandomi alcuna 
brutta sorpresa durante il competitivo online. 


L'unica ; modale presente pi per prova 
era un PVE ibrido nel quale completare una 
serie di missioni di sterminio o scorta in un 
party di cinque giocatori, prima della squadra 


avversaria. Entrambi i team giocano sulla stessa Mappa, 
quindi virtualmente è possibile effettuare un blitz nella 
zona del nemico per tentare di rompergli le uova nel 
paniere. Nella realtà invece, complice sicuramente 
anche l'inesperienza nel gameplay e la conoscenza 
sommaria dell'ambiente di gioco, tutti noi cercavamo 
semplicemente di non finire killati troppe volte per 
mano dei rettili infami. La morte non comporta 
l'eliminazione dal match, ma solo un cooldown di 15 
secondi prima del respawn, che comunque è tempo 
prezioso sottratto al supporto della propria squadra. E 
così, nelle mie partite da una quindicina di minuti l'una, 
non ho mai avuto il piacere di mandare al Creatore un 
membro dell'altra fazione. In compenso ho imparato 
quanto prezioso sia il gioco di squadra, perchè qui non 
c'è posto per lupi solitari. 
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Nel mio immaginario plasmato dalla cinematografia, 
un'invasione di dinosauri si configura come un paio di 
bestioni belli grossi accompagnati da una dozzina al 
massimo di Velociraptor o lucertoloni simili. Exoprimal invece 
si allontana dagli standard imposti dalla saga di Jurassic Park 
e le ondate di attacco sono dei veri e propri tsunami nei quali 
ci arrivano addosso branchi così numerosi che l'azione mi ha 
ricordato il celebre film World War Z, nel quale non valeva 
nemmeno la pena perdere tempo a contare gli zombie. Se 
da un certo punto di vista questa scelta banalizza un po' il 
ruolo dei mostri che vengono relegati a carne da macello 
eliminabile per la maggior parte delle volte con un sol colpo, 
la superiorità numerica è soverchiante e non venir sopraffatti 
è un'impresa decisamente ardua. Un party eterogeneo è 
fondamentale, e fortunatamente nel corso del match si può 
cambiare la classe del personaggio, alla continua ricerca di 
bilanciamento delle forze in gioco. 


NON SOLO CON I NTI 
| pseudo Velociraptor non sono le uniche fiere in campo, 
popolato anche da pterosauri che attaccano dall'alto, 
dinosauri che alla morte rilasciano pericolose sostanze 
chimiche, o dotati di protesi che consentono loro di 
sparare come cecchini. Tra i più pericolosi figura l'enorme 
triceratopo, molto resistente ai nostri colpi e in grado 

di caricare con la violenza di un autotreno impazzito. 
Trovarsene uno contro soprattutto nelle missioni di scorta 
è un bel problema in quanto può distruggere l'obiettivo 
molto velocemente, o metterci fuori combattimento 
varie volte facendoci perdere secondi preziosi. Non 
manca ovviamente sua maestà il T-Rex, talmente forte 

da richiedere una momentanea sinergia tra le due 
squadre avversarie, seguendo il lemma popolare secondo 
il quale da soli si finisce nella pancia del tirannosauro, 

ma insieme, si finisce nella pancia del tirannosauro 
ugualmente però in compagnia. 


Dinosauri che saltano, 
dinosauri che si arrampicano, 
sono ovunque. 


Capaci tutti, alle spalle. 


TECNICAMENTE BEN REALIZZATO, 
RESTITUISCE BENE L'IDEA DI FAR DEL 
MALE AI MOSTRAZZI, SPECIE USANDO 

IL TANK CHE LI ELIMINA A PUGNI 


Royale, ho trovato Exoprimal discretamente divertente e 

con delle buone potenzialità per catturare un pubblico 
abbastanza eterogeneo, a patto di ampliare le modalità di 
gioco e offrire un sistema di ranking per invogliare a fare 
l'ennesima partita in più. Tecnicamente è ben realizzato, e 
soprattutto restituisce bene l'idea di far del male ai mostrazzi, 
specialmente usando il tank che li elimina a pugni. L'esito dei 
match mi è sembrato dovuto più alla fortuna che all'abilità, 

a causa del caos perenne che regna nel campo di battaglia 

e della scarsa padronanza delle meccaniche di gioco. Ma 

è una situazione comune a tutti i multiplayer competitivi: 
inizialmente non si capisce bene cosa sia successo e in 


E | 


© ire. 


2% | dinosauri sono un 
——_ fiumein piena. 


che momento si sia stati sconfitti, poi all'aumentare del 
tempo speso in game tutti i tasselli prendono il proprio 
posto e si riesce a osservare la situazione con occhi diversi. 
Sicuramente un titolo che gli amanti dei multiplayer 
fracassoni attenderanno con trepidazione. # 
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L'ultima fatica di S 


es è in dirittura d'arrivo; 


come non provare a salvare la Terra balzando da hack and slash 
a twin stick shooter in un batter d'occhio? 


di Emanuele “Triqui” Feronato 


uarda chi si rivede, Batora: Lost Haven. L'ho già 

provato lo scorso marzo rimanendone positivamente 

colpito, anche se il piacere di giocarci è stato breve 
complice una versione che, all'epoca, disponeva di un solo 
capitolo. Con l'avvicinarsi della data di release, prevista per 
questo autunno grazie al publisher Team]17, gli sviluppatori 
catanesi di Stormind Games hanno rilasciato una nuova 
build del loro action RPG, molto più articolata. La buona 
impressione iniziale sarà confermata? 


Una tremenda catastrofe, le cui origini sono 
avvolte nel mistero, ha semidistrutto la Terra. 
Ma nei videogiochi non esiste evento funesto 
senza un prescelto che possa porvi rimedio, e 
così eccoci vestire i panni di Avril, adolescente 
che deve ribaltare la situazione viaggiando 
lungo quattro mondi alieni, guidata dalla 
misteriosa entità Batora. Le peripezie della 
protagonista, farcite di incontri con bizzarri 
alleati e temibili nemici, oltre a costituire una 
speranza per il nostro pianeta sono anche 
occasione di crescita interiore, a causa di 
numerose scelte di carattere morale che 
oltre a modificare leggermente la storia - che 
scorre comunque su binari piuttosto rigidi — 
influiscono sulla build del personaggio. 


Nonostante il gameplay sia completamente diverso, le abilità 
di Avril sono in qualche modo ispirate al celebre shooter 
SEGA. Dotata di una spada fiammeggiante donata dal Sole 
e da poteri psichici conferiti dalla Luna, può combattere 
vibrando mazzate come il tank di un hack and slash o 
lanciare attacchi mentali a distanza rendendo il gioco una 
specie di twin stick shooter. Sta a noi scegliere in che modo 
affrontare l'avventura, con la possibilità di switchare da una 
natura all'altra in qualsiasi momento. Ma se state pensando 
di completare il gioco nella Modalità che più vi aggrada, 
siete fuori strada: anche i nemici sono dotati di questa 
polarità, rendendo i combattimenti molto interessanti. 


Colpire i mostri della nostra stessa essenza consente di 
infliggere danni molto pesanti, che diventerebbero irrisori in 
caso di attacchi a creature del tipo opposto. Quando invece 
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AVRIL PUÒ COMBATTERE COME IL TANK 
DI UN HACK AND SLASH O LANCIARE 
ATTACCHI MENTALI A DISTANZA 
RENDENDO IL GIOCO UNA SPECIE 
DI TWIN STICK SHOOTER 


Non potete saperlo, ma 4522 
è un critico da paura. Osservate 
il misero 18 a fianco. 


veniamo colpiti noi, perdiamo punti vita da una delle due 
barre di energia, anch'esse legate al Sole e alla Luna. Esauriti 
gli hit point anche di un solo elemento arriverà inesorabile 

il game over. Inizialmente gli scontri sono abbastanza facili, 
con tutti gli avversari della stessa tipologia. Presto però 
inizieremo a trovare gruppi eterogenei, costringendoci a 
cambiare freneticamente modalità per gestire al meglio i 
nostri attacchi. Infine compariranno le creature ibride, capaci 
di cambiare elemento proprio come noi. Pensare di liquidare 
l'intero sistema di combattimento al mero combaciare 

con la natura di chi ci attacca non paga, sia per il nutrito 
numero di mostri che ci attaccano nei livelli più avanzati, 

sia perché combattere creature dell'allimeamento opposto 
aumenta una barra delle combo da utilizzare per vibrare 
colpi devastanti al momento giusto, invitandoci a soffrire 

per mettere fieno in cascina e avere un asso nella manica 
qualora ci trovassimo con le spalle al muro. Ai colpi base si 
aggiungono fino a quattro abilità soggette a cooldown, che 


variano dalla semplice schivata a pesanti attacchi AOE. 
Unico neo di questo sistema altrimenti quasi perfetto: 
le mura invisibili che rendono l'area di combattimento 
estremamente ridotta, togliendo un po' di realismo — 
perché non posso scappare a km di distanza, magari 
triggerando altri 1000 mostri? — e lasciando un certo 
senso di ingiustizia quando si soccombe perché non si 
riesce a fare un passo indietro in più. 


Se l’azione è la grande protagonista di Batora: Lost 
Haven, non mancano elementi RPG quali allineamento 
morale tra Difensore e Conquistatore e un sistema di 
rune - le classiche perk — da utilizzare per far crescere le 
statistiche di Avril. In questo caso le build da costruire 
sono due, una per ciascun elemento, ma gli slot a 
disposizione sono limitati costringendoci a ponderare le 
nostre scelte. Meglio un personaggio ben bilanciato tra 
Sole e Luna, capace quindi di cavarsela alla meno peggio 
in ogni situazione, o investire pesantemente su una sola 
specialità, utilizzando l’altra solamente come accumulatore 
di energia per le combo? Ognuno seguirà la propria strada, 
consapevole che le rune si possono aggiungere e togliere a 
piacimento, mentre le abilità legate alle nostre scelte morali 
sono immutabili. 


Esplorazione e progressione lungo la storia avvengono 
lungo un percorso plot driven che non lascia molto spazio 
ad attività secondarie. Batora: Lost Haven prende le distanze 
dal modello open world che va di moda in questo periodo 


La, anzi le build del personaggio. 
Gb &- «x 


— e in molti casi utilizzato non proprio egregiamente - e ci 
propone una narrazione prevalentemente lineare ma non 
per questo banale e priva di colpi di scena. Per gli amanti 

del tasto skip è presente un sistema di hint sotto forma di 
globi luminosi che ci guidano verso il prossimo obiettivo, così 
se “involontariamente” perdessimo qualche informazione 
sulla quest non dovremmo girare a caso sperando di 


Contiamoli. Otto. Prima erano 


dodici. Tra poco saranno zero. 


Certe ambientazioni sono 
veramente scenografiche. 


GRAFICAMENTE È BEN REALIZZATO, CON 
MONDI DIVERSI TRA LORO, OGNUNO 
CON IL PROPRIO BIOMA, E PERSONAGGI 
CARISMATICI CHE RICORDANO | 
CAMPIONI DI LEGENDS OF RUNETERRA 


triggerarla fortuitamente. L'azione di tanto in tanto è 
interrotta da sezioni puzzler nelle quali attivare switch di 
questo o quell'elemento per muovere piattaforme e aprirci 
la strada verso l'uscita. Un po' troppo invadenti nella prima 
release, mi è sembrato che questa volta siano diminuite 
numericamente, o siano state maggiormente 
diluite nell'esplorazione, rendendole ora un 
piacevole break come in Ratchet & Clank: Rift 
Apart. 


Graficamente Batora: Lost Haven è veramente ben 
realizzato, con mondi diversi tra loro, ognuno con il 
proprio bioma, e personaggi carismatici il cui stile 
grafico riporta alla mente la rappresentazione dei 
campioni di Legends of Runeterra. In particolare 
Batora mi ha molto ricordato Veigar, ma escluderei 
un plagio... anzi, è piuttosto un segnale di qualità 
elevata della produzione, dato che avvicinarsi agli 
standard di Riot Games non è una passeggiata. 
Come in molti titoli del genere, i nemici comuni 
non passeranno alla storia per il loro look, e i due 
soli livelli dizoom non aiutano ad ingrandirli abbastanza 

per godere dei loro dettagli. Ottimo il parlato e il sonoro 

in generale. | piccoli occasionali rallentamenti riscontrati 

a marzo paiono scomparsi, nonostante il PC di prova sia 
rimasto il medesimo, e direi che il gioco è pronto per finire 
nella wishlist degli amanti dei GdR d'azione o di chi voglia 
provare un sistema di combattimento diverso dal solito. 
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N-CALCIO-AL.PASSATO--- 


Dopo anni di attesa;il riscatto PC_sembra essere giunto. Il brutto 
anatroccolo potrebbe trasformarsi in uno splendido cigno... pronto a 
prendere a calci un pallone! 


di Marco “End” Ravetto 


mmettiamolo senza problemi, Fifa 22 ha lasciato è 
A l'amaro in bocca a tutti i possessori di PC. Per LE REAZIONI AI CONTATTI SONO PIU 

quanto la qualità complessiva del gioco fosse più REALISTICHE, | CONTRASTI PIÙ VARI E, IN 
che discreta, la scelta del team di sviluppo di declassarlo al GENERALE, SI HA LA SENSAZIONE DI UNA 


livello di PS4 e Xbox One non è stata (giustamente) digerita 3 
e ha sollevato non poche proteste. A un anno di distanza, MAGGIORE FLUIDITA 
la situazione è cambiata in maniera sostanziale, e Fifa 23 in 
edizione PC si presenterà al calcio d'inizio al top della forma. 
@FIFA23 
TUTTI IN CAMPO! 
Due per uno. No, non è un'offerta da supermercato, ma è in 
estrema sintesi quello che accadrà con Fifa 23. Due anni in 
uno, e così chiarisco ulteriormente il concetto, con un gioco 
che racchiuderà al suo interno tutte le novità di Fifa 23 oltre a 
quelle già presenti in Fifa 22. Un lungo elenco di modifiche e 
cambiamenti che non può non partire con l'HyperMotion, la 
tecnologia utilizzata per la creazione del pacchetto animazioni 
che unisce sessioni di motion capture sul campo con un 
algoritmo di machine learning che ha il compito di costruire i a 
frame mancanti tra un'azione e l'altra. In Fifa 23 sarà presente 
una versione 2.0, potenziata e rifinita in ogni sua componente 
e, lasciatemelo dire, il doppio salto (dal nulla all'HyperMotion2, 
senza passare per l'uno) si avverte... eccome se si avverte. grovigli di arti e compenetrazioni dei corpi, vedere i difensori 
Rispetto al passato la differenza nel set di animazioni, sia in che portano le braccia dietro la schiena in area di rigore, 
termini qualitativi che quantitativi, è davvero notevole. Le ammirare cross di esterno delle ali, osservare attaccanti che si 
reazioni ai contatti sono più realistiche, i contrasti più vari e, tuffano per colpire di testa (o che tentano un assist di schiena, 
in generale, si ha la sensazione di una maggiore fluidità nei o di fondoschiena... e non sto scherzando) è una vera gioia 
movimenti. Assistere a uscite dei portieri senza improbabili per gli occhi. Sono numerose anche le novità che andranno 
a impattare sulla struttura di gioco. Di base 
assisteremo a un potenziamento a 360 gradi 
dell'intelligenza artificiale, con un'attenzione 
equamente divisa tra fase difensiva e offensiva. 
Pad alla mano ci troveremo alle prese con una 
nuova scivolata, più decisa e cattiva, una nuova 
tipologia di tiro (potenzialmente letale, ma 
ad alto rischio di “sbananata”) e un rinnovato 
7 ; . ; sistema di gestione sia delle punizioni che dei 
9 : o iS : rigori. Inoltre sarà in parte rivisto il concetto 
x \ ì ; . ù : di corsa, con l'inserimento di tre archetipi 
n ds si h che determineranno le caratteristiche di 
Il calcio femminile vedrà «i 3 AR id ogni giocatore in fase di scatto. Se in passato 
aumentare il numero di oa é . due calciatori con le medesime statistiche si 
squadre disponibili, con yi comportavano in maniera identica, in Fifa 23 ci 
compagini di club che si sale saranno giocatori più rapidi sul breve, altri che 
affiancheranno alle nazionali. recupereranno alla distanza e altri ancora capaci 
di mantenere una velocità costante. Tante novità 


Alcune tra'le novità più/interessanti riguardano i tiri in 
_. porta, sia in movimento che nelle situazioni di palla ferma. 


% vr n «n fi im uni 
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Il cross-play “per 
generazioni” permetterà di 
ampliare in maniera 
considerevole il 
quantitativo di avversari 
disponibili per sfide uno 
contro uno. 


CAS er e- 


= 


di gameplay, quindi, che si affiancheranno a un comparto 
tecnico protagonista di un importante lavoro di restyling 
che non riguarderà solamente le animazioni dei giocatori, 
ma anche tutti gli elementi di contorno. | “giardinieri” di 


I MONDIALI MASCHILI E FEMMINILI 
SARANNO PROTAGONISTI DI UNA 
MODALITA DISPONIBILE POST-LANCIO 
CON UN AGGIORNAMENTO GRATUITO 


EA Games hanno svolto un lavoro eccellente sul terreno 
di gioco, mentre sugli spalti i tifosi reagiranno in 
maniera più varia e convincente, accompagnando 
le azioni con movimenti coordinati e con tutta 

una serie di nuovi cori. Le immancabili sequenze 
introduttive di stampo televisivo si avvarranno 

di nuove soluzioni, ad esempio l'utilizzo di droni, 
mentre i replay mostreranno dati statistici, quali la 
distanza di un tiro e la velocità della conclusione a 
rete. Il tutto affiancato dagli effetti a bordo campo, 
dall'immancabile telecronaca o... dalle canzoni di 
EA Trax. Per la prima volta infatti, chi preferisce un 
accompagnamento musicale potrà giocare avendo 
come sottofondo i brani della colonna sonora, in 
precedenza ascoltabili solamente nei menù. 


COSA GIOCO... E CONTRO CHI? 

Due sono le grandi novità tra le opzioni/modalità di 
Fifa 23. La prima, da anni richiesta dalla community, 
risponde al nome di cross-play, che approda su Fifa 
in versione “a due velocità”. Una, che qui ci interessa poco, tra 
PS4 e Xbox One. L'altra, che invece ci riguarda direttamente, 
tra PlayStation 5, Xbox Series X/S, Stadia e PC. AI momento 
del lancio il gioco tra piattaforme diverse sarà disponibile in 
tutte le Modalità, ma solamente per le partite uno contro 
uno. A questo proposito Matthew Lafreniere, Line producer 


Mbappe sarà protagonista 
di un evento FUT Moments, 
che sarà affiancato da 
ulteriori sfide ispirate a 
incontri reali o create dal 
nulla. 


FIFA 23 


di Fifa 23, ha dichiarato che il team sta già guardando 


FIFA23 al futuro, con l'obiettivo di offrire a tutti la possibilità di 


sfidare qualunque avversario in ogni zona del mondo e 
situazione. La seconda novità riguarda invece i Mondiali, 
che saranno protagonisti in una doppia edizione (quella 
maschile e quella femminile) di una modalità che sarà 
resa disponibile post-lancio con un aggiornamento 
gratuito. Non mancheranno le novità anche per quanto 
riguarda “i soliti noti”. La Carriera arricchirà il sistema 

di progressione del proprio calciatore virtuale con 
l'inserimento di tratti caratteriali che garantiranno boost 
alle statistiche sia in base alle performance in partita 
che a tutta una serie di attività collaterali extra-campo. 
Pro Club e Volta formeranno una strana coppia, grazie 

a una gestione condivisa di punti esperienza/crediti 
Volta che permetterà di sbloccare più rapidamente 
potenziamenti, abilità e gli immancabili capi d'abbigliamento 
per personalizzare il proprio look. Ultimate Team proporrà 
invece una nuova variante di gioco, denominata Fut 
Moments, basata su una serie di sfide rapide con specifici 
obiettivi da portare a termine. Un'aggiunta interessante, 
ideale per chi ha poco tempo ma vuole comunque tirare 
quattro calci a un pallone. Sempre parlando di FUT, ha del 
potenziale — anche se sarà da valutare attentamente in fase 
di recensione - il nuovo sistema di intesa, che abbandonerà 
e leggendarie righine rosse/gialle/verdi a favore di un 
punteggio che sarà determinato dagli undici giocatori 

in campo e che dipenderà da parametri quali squadra, 
nazionalità e campionato di appartenenza senza però tenere 
in considerazione i singoli ruoli. 


Tutti le modifiche apportate 
agli elementi di contorno 
dovrebbero contribuire a 
creare un'atmosfera da 
stadio ancora più realistica 
e convincente. 


CALCIO D'INIZIO 

Manca poco al calcio d'inizio di Fifa 23, previsto per il 30 
settembre (il 27 per gli acquirenti della Ultimate Edition), 

e mai come quest'anno le sensazioni sono positive. AI 

grido “che vinca il migliore!”, dopo esserci accontentati in 
passato di edizioni rimaneggiate, non vediamo davvero l'ora 
di scendere in campo e sfidare gli amici “consolari” nella 
versione top di gamma. ® 


Genere: Sportivo 

Uscita: 30 settembre 2022 

Prezzo: € 69,99 (Standard) € 99,99 (Ultimate) 
Sviluppatore: EA Vancouver/EA Romania 


Produttore: Electronic Arts 

Requisiti: i5 6600k / AMD Ryzen 5 1600, 8 GB RAM, 
GeForce GTX 1050 Ti / AMD Radeon RX 570 
Requisiti: i7 6700 / AMD Ryzen 7 2700X, 12 GB of 
RAM, GeForce GTX 1660 / AMD Radeon RX 5600 XT 
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A cura di Mario “II-Variety” Baccigalupi 


THE CALLISTO 
PROTOCOL 


Il brutale trailer di 
Gamescom ha tenuto 
ben alto l'interesse per 
questo survival horror 
spaziale. 


RETURN OF 
MONKEY 
ISLAND 


Dai che ci siamo. Beati 
voi che siete più vicini 
all'uscita, al momento 
confermata al 19/09/22. 


CALL OF DUTY 
MODERN 
WARFARE 2 


Pur sempre una serie 

al top delle vendite, 

nonostante stenti a 

costruirsi un'immagine 

rinnovata. 

ALONE IN THE 
DARK 


In attesa di provarlo 
davvero con mano, 
incrociamo le dita per il 
ritorno di Ed Carnby a 
Villa Derceto. 


ST.A.L.K.E.R. 
2: HEART OF 
CHORNOBYL 
L'ho già detto. Terremo 
caparbiamente il 
seguito di S.T.A.L.K.E.R. 
in classifica fino 
all'uscita. 
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BUYNOW 


30 Agosto 


30 Agosto 


2 Settembre 


2 Settembre 


13 Settembre 


19 Settembre 


29 Settembre 


30 Settembre 


Frontier Developments 


F1 Manager 2022 


Digital Eclipse/Konami 
Teenage Mutant Ninja Turtles: 


The Cowabunga Collection 
CyberConnect2/Bandai Namco 


Jojo’s Bizarre Adventure: 


All Star Battle R 
Obsidian Entertainment/Xbox Game Studios 


Grounded 


Fatshark 
Warhammer 40,000: Darktide 


Terrible Toybox/Devolver Digital 
Return to Monkey Island 


Unknown Worlds Entertainment/KRAFTON 
Moonbreaker (Accesso Anticipato) 


EA Sports/Electronic Arts 
FIFA 23 


BESTEARLYACCESS 


Moonbreaker 

A settembre inizia l'AA del nuovo gioco 
dagli autori di Subnautica, un tattico a 
turni ispirato ai tabletop. 


e 
Dune: Spice Wars 
Come ha avuto modo di scrivere Nicolò 
un paio di numeri fa, un promettente 4X 


su Arrakis. 


Songs of Conquest 

Anche di questo abbiamo già scritto, ma 
con Alessandro: un bell'emulo di Heroes 
of Might & Magic. 


Farthest Frontier 

Uno strategico survival “di Frontiera” già 
molto amato, a contatto coi pericoli di 
scenari inesplorati. 


Ghost Watchers 

Un altro Ghostbusters online senza 
licenza, ma di quelli più promettenti 
nonostante il piccolo budget. 


agosto, è naturale che questo numero suoni per voi 

come un eco dell'estate, speriamo ancora gradito 
nonostante l'implacabile ritorno dalle ferie. Smaccatamen- 
te estiva anche la cover, riferita al pezzo grosso più 
“inedito" di agosto, il reboot di Saints Row, la cui vena di 
follia è tanto piaciuta al nostro Simone. Marvel's Spider- 
Man e The Last f Us Part I, invece, sono rispettivamente la 
nuova “ex-sclusiva” PlayStation che arriva su PC e l'attesis- 
simo rifacimento di TIoU su PS5: all'Uomo Ragno, oltre alla 
recensione della mirabolante Remastered, sono dedicati 
gli approfondimenti del TGM Classic e della Time Machine 
di Dan Hero, mentre a Erica è andato il compito di valutare 
nell'Highlight Console il ritorno di Joel ed Ellie, nell'attesa 
di poterlo giocare anche sulla nostra macchina preferita. 
D'altra parte, anche la mostruosa quantità di giochi trattati 
appartiene al clima caldissimo di questi mesi, con presen- 
tazioni e uscite interessanti senza soluzione di continuità: 


C onsiderata la lavorazione di TOM 393 tutta interna ad 


MENTRE IL NUOVO NUMERO STAVA NASCENDO... 


Mario “Il Variety” Baccigalupi 
Stremato, non può che descrivere una mezza 
apocalisse personale: ha lavorato tutto agosto, 
con il mondo irreperibile per ferie, con la 
ciliegina sulla torta del Covid finale. Che culo. 


Danilo “Dan Hero” Dellafrana 

Per noi che scriviamo è ancora Estate, quindi la 
scarica di brividi e adrenalina offerta da Soul 
Hackers 2 è stata la ricetta giusta per rinfrescare le 
bollenti giornate di Dan Hero. 


Nicolò “Solar Nico” Paschetto 
Memore che quando aveva molto più tempo a 
disposizione gli piacevano assai gli RPG, Solar ha 
deciso di sperimentare l'early access di Baldur's 
Gate 3. E non se ne è pentito. 


Gian Filippo “k3lpie” Saba 
Dopo mesi di rifiuti il nostro Filippo si è ora fatto 
trascinare dalle proprie cattive compagnie. 
Speriamo almeno non si becchi lo scorbuto su 
Sea of Thieves, abbiamo bisogno di lui! 


Gabriele “Lelle” Barducci 
Settembre coincide con la riapertura delle scuole. 
Quella di Gabriele attualmente si chiama Two 
Point Campus. Non sarà un gestionale o qualche 
interrogazione a mettergli paura. 


Alessandro “Paul Petta” Alosi 
Dopo una lunga vacanza, Ale ha compreso 
che nella vita niente conta più di amore, salute, 
famiglia e amicizia. Niente, eccetto natural- 
mente una buona linea internet fissa. 


i Daniele “Kommissario” Cucchiarelli 
In linea con i recenti trend di mercato ha deciso 
di alzare il suo valore nominale. D'ora in poi per i 
suoi servigi dovrete sborsare 50 euro in più. 


Marco “Brom” Bortoluzzi 
Traboccante di gioia di fronte a Homeworld 3, è 
poi piombato nello sconforto quando si è 
ricordato la data d'uscita. Ora si consola 


ascoltando Adagio with Strings 10 volte al giorno. 


DI SANTI, ARRAMPICAMURI E POSTAPOCALISSE 


tanti annunci e insight su nuovi titoli sono contenuti 

nello Spotlight Gamescom e d'intorni, mentre le prove si 
estendono sinuose tra hands-on in anteprima (Exoprimal, 
FIFA 23 e il promettente ARPG italiano Batora: Lost Even) e 
soprattutto recensioni (Stray, Two Point Campus, Thyme- 
sia, Rollerdrome, Soul Hackers 2, Cult of the Lamb, Schate, 
Hard West 2, Destroy AIl Humans! 2 Reprobed e tanti altri), 
ancora pendenti verso produzioni a medio e piccolo 
budget che, però, mostrano spessissimo i muscoli della 
qualità. AI centro del numero continua a ruggire la 
mini-rivista RetroTGM, con Paolone, Emanuele e Danilo 
che esplorano letteralmente passato e presente del 
retrogaming, seguiti, dopo le review, dal TecnoTGM che 
lancia uno sguardo sulle future GPU, le esilaranti farnetica- 
zioni dei Bovas e il TGM Incontra del nostro MaGIKLauDe 
che prosegue un'escursione tra fumetti e videogiochi 
iniziata qualche mese fa. Varietà e qualità, insomma, come 
al solito :) 


Paolo “Paolone” Besser 

In ritardo con le consegne più che mai, anche 
stavolta Paolone ce l'ha fatta per il rotto della 
cuffia con un agile sprint. Quello che conta è 
RetroTGM, Tecno e Bovas sono stratosferici. 


Daniele “Alteridan” Dolce 

Con l'estate agli sgoccioli, Daniele ha deciso di 
andare in vacanza a Santo Ileso. Poi ha anche 
centrato qualche birdie in Golf Club Wasteland: 
meglio prepararsi alla fine del mondo. 


Erica “Moory” Mura 
Come tornare alla normalità dopo una pande- 
mia? Ovviamente, passando da un gioco con 


mondo post-apocalittico e zombie a... Un altro 
mondo post-apocalittico con zombie. 


Stefano “Lynch” Calzati 

Ritornato dalle ferie il Calzati ha scoperto che 
l'industria ha cercato idee nella sua testa per 
creare Rollerdrome, Cursed to Golf e Cult ofthe 
Lamb. Infatti non abbiamo più sue notizie. 


Marco “End” Ravetto 

Rintanato in casa, Marco ha trascorso il mese di 
agosto abbracciato al condizionatore. Normale? 
Non tanto, visto che il condizionatore è appeso 
al soffitto. Uomo Ragno, non sei nessuno... 


Claudio “MaGIKLauDe” Magistrelli 
L'estate è il periodo in cui crollano le convinzioni: 
nuovi luoghi, nuovi cibi, nuovi amori. Alle volte 
basta un'intossicazione alimentare e Horizon 
Chase per farti rivalutare il gioco Mobile. 


Emanuele “Triqui” Feronato 
Aspettava con ansia settembre convinto che 
uscissero molteplici capolavori, ma la situazione 
pare diversa. Ottima scusa per buttarsi sul 
remake di TLOU adducendo che “non c'è altro”. 


Majkol “Zaru” Robuschi 

È sopravvissuto ad un trasloco, malgrado le sue 
preziose copie di Suikoden 2 e Rule of Rose 
sembrino sparite nel nulla. Per investigare ci 
vorrebbero i detective di Soul Hackers 2... 
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A quasi quattro anni di distanza dall'uscita, uno dei più rinomati titoli 
della scorsa generazione Sony sbarca finalmente'sui nostri PC nella sua 
sbrilluccicosa versione Remastered. Siete pronti a indossare gli spara 
ragnatele e salvare Manhattan in calzamaglia? 


di Gian Filippo “KS3lpie” Saba 


opo decenni di rigidità, un nuovo approccio 

sta pian piano pendendo piede tra i publisher 

più rinomati. Tutto si basa su un'idea semplice 
quanto efficace: timed exclusives, ovvero “sbloccare” 
dopo un certo periodo i titoli di punta di una determinata 
piattaforma. Quei blockbuster dal più alto budget, spesso 
usati per spingere a comprare nuovo hardware e che 
fanno leva sulla sempreverde console war, fanno ora 
capolino su PC consentendo alle aziende di non dover più 
rinunciare a nulla: da un lato si evita di ridurre le vendite 
dei giochi a un mercato limitato dal numero di console in 
circolazione, dall'altro si premiano comunque i più 
accaniti fan, permettendo loro di mettere le mani sui 
titoli più attesi con un discreto anticipo rispetto alla 
concorrenza. Per chi preferisce mouse e tastiera al 
controller questa è comunque una splendida notizia, 
perché significa avere la possibilità di accogliere 
a braccia aperte una serie di esperienze tutte 
nuove, ulteriormente potenziate nella grafica, delle 
quali avevamo magari solo sentito parlare e ormai 
rinunciato a provare. Proprio come Marvel's Spider- 
Man Remastered. 


DONDOLANDO PER LA CITTÀ... 

Andiamo subito al sodo confermando quanto già 
detto nel lontano 2018 dal nostro fidato Danilo. 
Marvel's Spider-Man è un giocone che vale senza 
dubbio la pena comprare e che eccelle sia nel reparto 
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narrativo che da un punto di vista di puro gameplay, 
un'avventura che “nella sua completezza merita davvero 
di essere vissuta da tutti”, come scrisse il nostro eroe 
avendo provato, peraltro, tutto il giocabile nella storia 
del Tessiragnatele (vedi TGM Classic e Time Machine di 
questo mese). Insomniac Games ne ha meticolosamente 
curato ogni suo aspetto, scrivendo una storia che narra 
a modo tutto suo le avventure dell'amichevole Uomo 
Ragno di quartiere - divertendosi di tanto in tanto a fare 
accenni e riferimenti a fumetti e cinema che faranno 
piacere ai sostenitori di lunga data - senza lasciare che 


” 


SONO VENDETTA... ah no, scusate, 
supereroe sbagliato 


DIFFICILE TROVARE UN ELEMENTO 
DELUDENTE IN UN GAMEPLAY 
CHE RIESCE CONTINUAMENTE A 
TRASMETTERE UN ASSUEFACENTE 
SENSO DI POTENZA E LIBERTA 


l'azione passi in secondo piano. Se c'è infatti un elogio 

in particolare che è stato ripetuto, giustamente, fino 

alla nausea e che ci sentiamo di ripetere ancora una 
volta è la straordinaria capacità di Marvel's Spider-Man 
di far provare l'ebrezza di indossare i colorati panni del 
super eroe. Il titolo è un action-adventure open world 
che non si fa mancare proprio nulla. Risse da strada e 
spettacolari combattimenti con i più grandi antagonisti 
del ragnetto sono intervallati da sezioni di stealth, 
investigazione e soprattutto adrenalinici voli sulle iconiche 
ragnatele tra le sorprendentemente dettagliate strade 
newyorkesi. A essere completamente sinceri, è difficile 
trovare un elemento deludente in un gameplay che 
riesce continuamente a trasmettere un assuefacente 
senso di potenza e libertà. Un sistema che funziona 
benone, con una vasta gamma di schivate e attacchi 
facilmente adattabili alle varie tipologie di nemici che 
verranno svelati nel corso dell'avventura. Marvel’s Spider- 
Man è così: sembra partire a tutto gas, ma in realtà sta 


MARVEL’S SPIDER-MAN 
REMASTERED 


semplicemente mostrando le sue carte con calma, un 

po' alla volta, per educare il giocatore a una riproduzione 
digitale dell'universo di Spidey come mai si era vista 
prima. Anche dopo parecchie ore il gioco non si fa scrupoli 
nell'introdurre meccaniche e avversari nuovi di zecca, 
lasciando comunque il giocatore libero di improvvisare, 
interagendo con gli elementi del fondale e sperimentando 
con numerosi gadget che andranno ben oltre il classico 
spara ragnatele in dotazione durante le prime battute. 
Probabilmente, l’unica piccola critica che ci si potrebbe 
concedere riguarda un livello di difficoltà non proprio 
elevatissimo. Per gli amanti delle sfide è necessario non 
scendere sotto la modalità Ultimate, un “difetto” che 
perdoniamo volentieri e che, paradossalmente, ci sta 
tutto: d'altronde, quante chance avrebbe mai un gruppo 
di teppisti armati di sopraffare un super eroe dalla forza 
sovraumana in grado di schivare i proiettili? 


eee E COMBATTENDO IL CRIMINE... 

L'agilità del nostro protagonista è alla base di uno stile di 
combattimento che permette di affrontare una marea di 
nemici allo stesso momento. Ogni minaccia che arriva al 
di fuori del nostro raggio visivo viene infatti annunciata 
dai suoi spettacolari sensi di ragno e, premendo il 
pulsante al momento giusto, si esegue una acrobatica 
schivata perfetta per evitare ogni danno, per poi eliminare 
rapidamente il manigoldo che ha osato puntarci l'arma 
addosso. A patto che si faccia bene attenzione ai segnali 
sullo schermo, è quindi difficile ritrovarsi costantemente 
a corto vita. In ogni caso, nei momenti di difficoltà è 
comunque possibile curarsi un po' rinunciando alla 
concentrazione accumulata, una risorsa utilizzata 
normalmente per acrobatiche mosse finali e che si ricarica 
colpendo i nemici. Il sistema ricorda in parte quanto 
visto nella serie Arkham di Batman, e in generale fuziona 
parecchio bene. Nonostante le similitudini, proprio come 
ci si aspetterebbe dall'Uomo Ragno, i combattimenti 
sono però più dinamici e verticali: anche nel bel mezzo 
dell'azione possiamo dondolare e spostarci rapidamente 
utilizzando le ragnatele, combattere in aria dopo aver 
sollevato i nemici e sfruttare muri e impalcature a nostro 
vantaggio. Proprio le ragnatele consentono poi al ragnetto 
di farsi valere anche alla media distanza, lanciando 
oggetti, sottraendo armi, avvicinandosi rapidamente o, 
nella giusta situazione, sottomettendo il nemico senza 
nemmeno dover ricorrere a una classica concussione, 
specie una volta sbloccate nuove abilità attive e passive. 
Il nostro repertorio si va a espandere salendo di livello, 
facendo esperienza nella missione principale o in tutti i 
piccoli eventi secondari offerti dal Mondo aperto. A nostra 
disposizione ci sono tre diversi rami di abilità: Innovatore, 
per chiunque preferisca combattere sfruttando al 
massimo l'ambiente circostante, Difensore, nel caso 
pensiate che la migliore soluzione sia violenza inaudita, 

e Lancia-tele, adatto ai maestri di ragnatele. Si tratta, nel 
caso di quest'ultima, di una specializzazione che non ha 
importanza tra le mura del palazzo di Kingpin, ma che 
mostrerà tutta la sua gloria appena usciti all'aria aperta, a 
tu per tu con la Grande Mela. 

Insieme all'esperienza, completare le missioni secondarie 
permette di ottenere vari tipi di gettoni — indispensabili 
per modifiche alle abilità - e una miriade di costumi, tratti 
dall'infinità di fumetti e film che vedono l'Uomo Ragno 
come protagonista. Oltre a essere una fantastica chicca 
per i fan, il cambio di costume non è per di più una scelta 
puramente estetica. In tandem con le varie tute arrivano 
infatti una grande varietà di gadget direttamente ispirati 
alle storie, dalla chitarra elettrica del “Spider-Balordo”" alle 
braccia di ferro del costume Iron Spider. 
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Se desidera leggere questo quotidiano o rivista MOLTO PRIMA senza dover aspettare 
che vengano rubati dagli altri siti/canali, venga a trovarci 


SUI NOSTRI CANALI TELEGRAM: 


eurekaddl QUOTIDIANI 


eurekaddl RIVISTE 


eurekaddl quotidiani esteri 
eurekaddl libri 


(in quest'ultimo canale trovate gratis TUTTI i libri che altrove trovate messi a pagamento dopo che i soliti 
ladri, che vivono 24/ 24 ore rubando al nostro sito (dove sono gratis), hanno persino la sfacciataggine di 
chiedervi di pagare!) 


Nel caso questi canali vengano chiusi troverà presto i nuovi visitando la nostra 
pagina dei quotidiani sul sito eurekaddl: 


https://eurekaddl.lol/newspapers 


? Eurekaung 7 


La soluzione a tutte le tue richieste! 


Grazie per aver scaricato da noi. 
Trovaci sempre su: 


r 


Se ha gradito questo quotidiano o rivista e se li ha trovati in qualsiasi altra parte che non 
sia il sito qui sotto indicato, significa che ci sono stati rubati, vanificando, così, il lavoro 
dei nostri uploader. La preghiamo di sostenerci venendo a scaricare anche solo una volta al 
giorno dove sono stati creati, cioè su: 


|_Jeurekaddi.loll 


Se non vuole passare dal sito può usare uno dei seguenti due contenitori di 
links, gli unici aggiornati 24/24 ore e con quotidiani e riviste 


SEMPRE PRIMA DI TUTTI GLI ALTRI: 


https://www.filecrypt.cc/Container/3CC24754F B.html 
ttps://www.keeplinks.org/p17/5ff15490b62ea 


Senza il suo aiuto, purtroppo,presto potrebbe non trovarli più: loro non avranno più nulla da 
rubare, e lei più nulla da leggere. Troverà quotidiani, riviste, libri, audiolibri, fumetti, riviste 
straniere, fumetti e riviste per adulti, tutto gratis, senza registrazioni e prima di tutti gli altri, 
nel sito più fornito ed aggiornato d'Italia, quello da cui tutti gli altri siti rubano soltanto. Trova 
inoltre tutte le novità musicali un giorno prima dell'uscita ufficiale in Italia, software, apps, 
giochi per tutte le console, tutti i film al cinema e migliaia di titoli in DVDRip, e tutte le serie 
che può desiderare sempre online dalla prima all'ultima puntata. 


IMPORTANTE 
Si ricordi di salvare tutti i nostri social qui di seguito elencati, perchè alcuni di essi 
(soprattutto Facebook) potrebbero essere presto chiusi, avranno TUTTI il nuovo indirizzo aggiornato: 


ilecrypt 
- Cerca il nuovo indirizzo nel contenitore Keeplinks: 


- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra pagina 
- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra pagina 
- Cerca il nuovo indirizzo nel contenitore Filecrypt: 


METODI PER AVERCI ON LINE PER SEMPRE IN POCHI SECONDI 


(si eseguono una volta sola e sono per sempre!) 


Clicchi qui a lato: Justpaste.it/eurekaddil 


lt. 


#® È n: Vo 
x SB i i del 2 e _ i 
2 Eure kKaars" F 


La soluzione a tutte le tue richieste! a! 


Grazie per aver scaricato da noi. 


Trovaci sempre su: 


> 


Grazie per il passaggio... si, parcheggi Rockfeller Center, Times Square o il Sancta 


see IN GLORIOSI 4K! 

Prima di trattare in modo specifico il lavoro di porting, 
sento di dover spendere qualche parola sul lavoro estetico 
dell'opera in generale, a prescindere dalla piattaforma: 
sento ancora, ad esempio, il dovere e assoluto piacere di 
fare i complimenti a Insomniac per aver reso le acrobazie 
tratteggiate nelle tavole di Steve Ditko e infiniti altri artisti 
una convincente realtà per i fan del ragnetto. Manhattan 
non è costruita solo su un gran 

numero di poligoni (pensare a cosa 

avrebbe potuto essere in una veste 

solo next gen fa venire i brividi), ma 

anche da tanto gusto: scalerete la 

parete di un grattacielo per scorgere 

l'interno degli appartamenti dalle 

finestre, grazie a un'illusione visiva 

davvero convincente; arriverete 

in cima a un edificio per scoprire 

un'infinità di particolari, dai classici 

serbatoi d'acqua a orti urbani, 

passando per attici mozzafiato 

dove facoltosi NPC fanno la bella 

vita. E nella giungla di cemento, 

tra un crimine da sventare e l'altro, 

potrete darvi al semplice turismo, 

dondolando alla volta di importanti 

mete - reali o fittizie che siano — 

eccellentemente ricreate, come il 
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pure, qui va benissimo! Sanctorum del Dottor Strange, senza 
puo 


dimenticare la colossale Avengers Tower 
o il grattacielo della Damage Control. 
Giungendo, infine, al valore prettamente 
tecnico della remaster, la versione per 

PC non delude, anzi, gli sviluppatori di 
Nixxes Software hanno fatto un ottimo 
lavoro nello sfruttare fino in fondo le 
eclettiche possibilità della piattaforma, 
mettendo nelle mani dei giocatori tutti 
gli strumenti per vivere l'esperienza nel 
modo che più si preferisce. Durante le 
mie 30 ore di gioco mi sono divertito a 
smanettare con tutte le varie opzioni 
offerte e testato una larga gamma di 
configurazioni. | comandi su tastiera sono 
più che funzionali e, nel caso qualcosa non 


PER QUANTO BATMAN ARKHAM SIA 
UN PUNTO DI RIFERIMENTO PER IL 
COMBAT SYSTEM, GLI SCONTRI SONO 
PIU DINAMICI E VERTICALI COME CI SI 
ASPETTEREBBE DALL'UOMO RAGNO 


Guarda da quassù si vede anche il campetto dietro casa. 


MARVEL’S SPIDER-MAN REMASTERED 


vi aggrada, si possono sempre 

riconfigurare i tasti uno a uno. 

Ai possessori di PlayStation 5 

(o almeno di un suo controller), 

però, consigliamo comunque di 

non disdegnare in toto l'idea del 

pad. Il supporto per controller 

Dual Sense della Sony, grazie 

ai suoi trigger adattivi e al 

feedback aptico, contribuiscono 

infatti in maniera sorprendente 

all'immersione e offrono 

quel tocco in più che, anche 

se solo per qualche ora, vale 

davvero la pena provare. Per 

quanto riguarda la grafica, nel 

caso preferiate alti framerate, 

un'aggiustatina a effetti e 

ombre permette di raggiungere 

120 o 144 fps senza troppi 

problemi in un PC di fascia 

medio alta, grazie anche a una discreta implementazione 
del DLSS su schede RTX, che aiuta a guadagnare quella Sviluppatore / Publisher 
manciata di frame in più. Fortunatamente, anche nel caso Insomniac Games, Nixxes S. / Playstation PC LLC 
non si voglia (0 possa) pompare tutto a manetta il colpo Prezzo € 59,99 

d'occhio è comunque più che discreto. Una piacevole Multiplayer Assente 

sorpresa è stato il DLAA, la tecnica di antialiasing sempre Localizzazione Completa 

di Nvidia basata sul Deep Learning, che aiuta a smussare i Genere Action open world 

bordi frastagliati fornendo al contempo decisamente più PEGI 16+ 
dettagli rispetto agli altri sistemi tradizionali. 

Per la gioia dei colleghi PC Master Race, Marvel's Spider- Configurazione di prova 
Man Remastered supporta Ray tracing e ombre superiori Ryzen 5 5600X, 16GB di RAM, RTX 3070, SSD 
anche alla versione PS5 fino a una presentazione stellare, 

aiutata da tutti quei piccoli trucchi. A volte sono proprio le Com'è, come gira 
piccole cose quelle che colpiscono di più, come i fari delle Giocato a 2560x1440. Inizialmente, con la versione 
macchine che si riflettono nelle pozzanghere di notte o pre-lancio abbiamo avuto qualche problema 

un tramonto visto attraverso le vetrate dei giganteschi tecnico: prima e dopo la release, però, con “nuova 
grattacieli. È davvero possibile provare nostalgia per un partita +" abbiamo verificato come la serie di patch 
posto che non si è mai visitato? # abbia migliorato performance e stabilità. Non 
perfetto, ma non manca molto. 


INSOMNIAC HA RESO LE ACROBAZIE PRO 
TRATTEGGIATE NELLE TAVOLE @ Il migliore simulatore di ragni umanoidi di tutti i 


La dura vita del super eroe, a volte 
nemmeno avere i poteri è abbastanza... 


DI STEVE DITKO E INFINITI ARTISTI bia 
UNA CONVINCENTE REALTÀ 0-0 


CONTRO 
® Livello di difficoltà piuttosto basso 


COMMENTO 
Possiamo tranquillamente considerare quella per 
PC come la versione definitiva dell'ormai iconico 
Marvel's Spider-Man di Insomniac e Sony. Il 
pacchetto, che include sia il gioco originale che tutti 
i suoi DLC, è un acquisto che consigliamo 
caldamente di fare a tutti coloro che non hanno 
ancora avuto l'occasione di metterci le mani sopra o 
a chi voglia godersi questa incredibile esperienza in 
un modo decisamente potenziato. La scelta, 
d'altronde, è la parola chiave per i giocatori di PC e il 
concetto certamente non è sfuggito agli esperti 
sviluppatori di Nixxes Software. 


voro[94] 
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ELÉUTURO . 


fi 


CYBERPUNK.. 


Stray è entrato a passo felpato nelle nostre vite con un trailer 
un gatto stupendo, una città degradata e dei robot senzienti. 
Adesso è qui col gioco finito, come sarà andata? 


di Francesco “TheLawyer” Alteri 


I gioco di BlueTwelve Studio prometteva una 

sguardo diverso sul mondo attraverso gli occhi di 

un animale tanto amato quanto poco esplorato. Ciò 
che rimane, però, è una piccola impronta nel panorama 
videoludico: un gioco di genere, bello per la sua semplicità. 
D'altra parte, come faccio a parlarvi di Stray senza riferirmi 
anche all'hype che si è generato attorno? Impossibile. 
Stray ha subìto l'hype e noi siamo stati complici di questa 
tortura. Perché Stray, in fondo, non è che un semplice 
viaggio da A a B di un gatto randagio perso all’interno 
di una città distopica abitata da robot senzienti. Quella 
mediocrità che per qualche motivo è diventata il male in 
quest'industria, ma che in realtà andrebbe riscoperta e 
apprezzata. 


L’EREDITA DELLA PS2 

Il problema attuale di noi videogiocatori è che siamo 
abituati ad un ventaglio di titoli talmente tanto vasto da 
aver bisogno del capolavoro per convincerci a comprare 
qualcosa. Tutto è come se fosse un enorme supermercato: 
se qualcosa non ci piace la lasciamo sullo scaffale, tanto 
arriverà qualcosa di buono prima o poi, oppure arriverà 
qualche 3x2 che ci convincerà a rischiare. Attenzione però, 
non è nelle possibilità il problema, anzi. Il fatto che ci siano 
così tanti prodotti diversi è ciò che rende quest'epoca 
videoludica la migliore di sempre (con tutto che, ancora 


I neon sono le uniche luci nel sottosuolo. 
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oggi, dobbiamo combattere per veder rappresentata 
una donna che non sia una bambola). Il vero neo è nella 
mancanza totale di educazione all'arte. Uscire dalla 
propria zona di comfort è il primo passo per capire cosa 


COME FACCIO A PARLARVI DI STRAY 
SENZA PARLARVI DELL'HYPE CHE SI E 
GENERATO ATTORNO? IMPOSSIBILE 


ci piace e cosa no, per sviluppare un senso critico, e il 
videogiocatore moderno spesso non ne è in grado. Perché, 
però, tutto questo preambolo per parlare di Stray? Perché 
il gioco di BlueTwelve Studio non è altro che un gioco PS2 
leggermente migliorato. O meglio, si colloca nel solco di 
questo revival puzzle platform PS2 che ha colpito gli ultimi 
2/3 anni del medium. Per farvi due esempi velocissimi, 
Lost in Random e The Gunk sono rispettivamente Coraline 
su PS2 (e non solo per l'estetica) e un generico puzzle 
platform 3D (con tanto di boss fight finale gimmick e 

pure brutta). Quindi per sua natura non può essere un 
capolavoro, né vuole esserlo. L'intento di Stray è quello 

di abbracciare più pubblico possibile: dal bambino che 
prendendo in mano il gioco sicuramente porterà nel cuore 
il gattino e diversi incubi provocati dai nemici del gioco, 
all'adulto che risolverà gli enigmi 
elementari in una frazione di secondo 
e rivedrà nell'ambientazione e nelle 
parole dei robot un futuro non troppo 
lontano se non facciamo qualcosa per 
evitare che il pianeta su cui abitiamo 
muoia. 


IL RITMO SBALLATO 

DI STRAY 

Come ho detto sopra, Stray non è 
altro che una semplicissima avventura 
puzzle platform che vede nei momenti 
scriptati il suo tocco di genio. Gli 
inseguimenti, i puzzle ambientali da 
risolvere per andare avanti nella trama 
senza possibilità di tornare indietro, 
alcune sezioni stealth studiate ad hoc 
per metterti tensione, quel salto da 
fare al momento giusto che fa cadere 


Un momento di relax prima di ripartire. 


quell'oggetto che ti da l'impressione che sia stato tu, ma 
proprio tu, a farlo cadere. Tutti questi momenti giocano 
alla perfezione con la natura del protagonista: piccolo, 
agile, leggero in un mondo a misura d'uomo pieno di 
insegne, tubi, scatole. Si perde completamente, invece, 
nelle aree libere, dove l'esplorazione è castrata da una 
finta mappa aperta, da puzzle ambientali talmente tanto 
sciocchi che a volte li risolvi anche solo inciampandoci 
sopra e da quest secondarie che consistono quasi sempre 
nel raccogliere due o tre oggetti, che non puoi perderti 
visto che ci sono tre strade a dir tanto in ogni area, portarli 
al robot di turno e ricevere qualche frase di contesto. 


Gli incubi quando questi cosi demoniaci sbucano dai vicoli. 


Nessuna empatia, nessun legame. Il che è un gran 
peccato, perché è sempre bello osservare come gli autori 
gestiscono la relazione essere biologico - macchina che 
simula l'essere umano. Niente, nelle città sono tutti vuoti, 
a parte qualche strusciata sulle gambe. Per non parlare 
dei “ricordi”: collezionabili da trovare mentre si prosegue 
con la storia, che in teoria dovrebbero aiutarti a ricostruire 
il percorso della terra e dell'umanità fino a quel punto, ma 
che in pratica ti stufi di cercare dopo pochissimo tempo. 
La suddetta relazione naturale - artificiale è, invece, 
fortissima nei momenti scriptati. La tensione ti lega ai tuoi 
compagni di viaggio, ti fa sentire un vero vagabondo che 
può contare solo sulle sue forze e sui legami che ha stretto 
in quei pochi giorni. Se il gioco fosse stato tutto così, se 
avesse seguito quella linea tracciata da titoli come Little 
Nightmares che fanno proprio dello script il loro punto di 
forza, staremmo qui a parlare di un titolo fondamentale 


LO SCRIPT È LINGUAGGIO DEL 
VIDEOGIOCO. TRA | PIÙ IMPORTANTI. 
IN STRAY E LA SALVEZZA 


STRAY 


da avere in libreria. Purtroppo la storia è un'altra, 
ma non per questo Stray è da denigrare, anzi. 
Rimane un gioco di genere nella media, ottimo 
per chi cerca qualcosa a metà tra lo svago e la 
critica sociale. Perfetto per chi ha poco tempo e 
desidera vivere una piccola fiaba. Eccellente per 
chi vuole degli scorci mozzafiato su un'ipotetica 
città distopica dal punto di vista di un piccolo gatto 
arancione. ® 


Gli scorci sono pazzeschi... 


Sviluppatore / Publisher 

BlueTwelve Studio / Annapurna Interactive 
Prezzo € 26,99 

Multiplayer Assente 

Localizzazione Testi 

Genere Avventura in terza persona 

PEGI 35+ 


Configurazione di prova 
l/7 9th gen, 16 GB di RAM, GeForce GTX 1660 ti, SSD 


Com'è, come gira 

Giocato a 1920x1080. Frame Rate stabile, perde solo 
durante qualche caricamento nascosto. Per il resto 
il gioco gira tranquillo, ad eccezione dei comandi 
che a volte sono poco responsivi, sia se si gioca con 
mouse e tastiera, sia se si gioca con gamepad. 


PRO 

® Bellissima atmosfera 

@ | momenti scriptati funzionano molto bene 

®@ Le critiche alla specie umana sono sempre cosa 
buona e giusta 


CONTRO 

® Le missioni secondarie sono da rivedere 

® Le aree più aperte non sfruttano le caratteristiche 
del micio 


COMMENTO 

Stray non è la rivoluzione promessa. È un gioco 
nella media, una fiaba su un gattino disperso che 
vuole tornare in superficie. Nei momenti scriptati 
trova il suo punto di forza; si perde completamente 
nelle aree più aperte. Tutto sommato è un gioco 
leggero, godibile. Ottimo per chi cerca una piccola 
avventura e un pizzico di critica sociale. 
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Pronti a spassarvela? Ah no, all'università ci si va per studiare? Ma da 
quando? Nella nuova creatura di Two Point Studios le due attività si 
mischiano in una commistione salvifica per quelli che stanno da una 
parte e dall’altra del Monitor... 


di Nicolò “Solar” Paschetto 


sono messo a fare colazione e, siccome i miei soliti 

podcast d'accompagnamento sono andati in ferie 
per qualche settimana, ho deciso che il silenzio è d'oro. Tutt'a 
Un tratto, però, mi sono reso conto che nella mia testa stavo 
canticchiando un motivetto. Di cosa si trattava? Mi ci è voluto 
un attimo, ma ho capito che era una delle musichette di Two 
Point Campus, ultimo gestionale di Two Point Studios. E in 
effetti la cosa più bella del titolo distribuito da SEGA è proprio 
quanto sia rilassante: giocarlo mette allegria e alimenta un 
circuito virtuoso di rilascio di serotonina come pochi altri 
videogiochi. Bella per noi! 


[0] uesta mattina mi sono svegliato di buon umore, mi 


LAUREA MAGISTRALE 

Se avete già giocato a Two Point Hospital farete in fretta 

ad orientarvi da queste parti, anche se al posto delle corsie 
d'ospedale vi troverete in mezzo a dormitori per studenti 

e aule di lezione private per chi non è proprio un Einstein. 
In Two Point Campus l'evidente obiettivo è gestire con 
successo un campus universitario, spesso partendo da 
zero. Allora via a costruire auditorium e sale per i primi corsi 
per iniziare, ma ben presto gli studenti manifesteranno 

le proprie esigenze. Si inizia con quelle base di igiene e 
comfort, per cui andranno predisposti bagni, docce e stanze 
da letto, ma la vita universitaria non è solo fatta di studio, ve 


Giostre medievali e campi d'allenamento 
per cavalieri. Sembra la Bocconi. (3 


lo ricordate, no? Quindi come minimo ci vuole una cucina 
dove rilassarsi e prepararsi uno spuntino tra una lezione 

e l'altra, ma anche un vero e proprio club universitario 

dove stringere amicizie tra un po' di musica e una partita 

a biliardino. Ognuna delle sale che creiamo può essere 
altamente personalizzata con la quantità e il tipo di oggetti 


VA BENE LO STUDIO, MA LA VITA 
UNIVERSITARIA NON E SOLO FATTA 
DI QUELLO, VE LO RICORDATE, NO? 


opzionali che decidiamo di metterci: ovviamente costerà 
qualcosa in più, ma l'attrattiva del campus ne guadagnerà 
e di conseguenza riusciremo a conquistare sempre più 
studenti e rette universitarie al seguito. L'interfaccia rende 
molto semplici tutte queste operazioni, e per le fasi avanzate 
di ogni livello c'è anche la possibilità di copiare stanze 

già esistenti, da lì ci vuole solo un attimo per aggiungere 
qualche tocco personale. Assolutamente da non trascurare 
gli spazi all'aperto, da allestire con panchine, fioriere e 
statue, oltre che chioschi dove vendere caffè, hamburger, 
ramen e quant'altro. Magari tra una trombetta di cupido e 
l'altra spoccerà anche qualche storia d'amore, chi lo sa. Per 
mandare avanti la baracca non basterà assumere 
docenti capaci, ma saranno fondamentali assistenti 
per il funzionamento di stanze specifiche come la 
biblioteca, e anche inservienti tutto fare, ciascuno 
con le proprie specializzazioni che possono essere 
migliorate una volta che ci doteremo di un locale 
addetto alla formazione. Costerà caro, ma sul lungo 
vale ogni centesimo. 


NON CORRERE, PENSA A ME 

L'avrete capito: di cosa da fare ce ne sono davvero 
tante, e il tono umoristico che permea tutto Two 
Point Campus le priva di quel senso di questione di 
vita o di morte che aleggia su altri titoli dello stesso 
genere. Qualcuno ha detto Frostpunk? Non fatemici 
nemmeno pensare, dato che ho detto che mi sono 


d svegliato preso bene e non voglio farmi venire 
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Una bella festa e saranno tutti contenti. 
Sì certo, se solo bastasse quello. 


l'ansia proprio adesso. Il ritmo di gioco consente a chi non 
vuole correre troppo di seguire con calma la vita dei propri 
studenti e impiegati. Dopo i primi mesi sono sempre riuscito 
ad avere più ingressi che uscite, e a quel punto ci si può 
dedicare a un po' di micro-management, magari per alzare 
il voto degli allievi più pigri, o per riuscire a vincere i tornei 

di giostra medievali a dimostrazione che nessuno forma 
cavalieri professionali come la nostra università. Gli obiettivi 
da raggiungere per sbloccare i livelli successivi tendono a 
ripetersi con una certa insistenza, e in realtà potrebbero 
quasi non esserci: in pratica si tratta sempre di migliorare il 
più possibile le condizioni del campus, cosa che faremmo 
anche senza che qualcuno ce lo ponesse come missione da 
compiere. D'altra parte, mi è piaciuta la possibilità di giocare 


Tutto pronto anche all’esterno del campus. Siamo 
davvero pronti a un nuovo anno accademico. 


a 


x 


in “ampiezza” o in “profondità”, cioè si possono raggiungere 
gli obiettivi minimi di ogni livello per avanzare nella carriera, 
o ce ne possiamo fregare e passare quanto tempo vogliamo 
su un singolo campus. Le opzioni di espansione sono 
parecchie, e basta un attimo di distrazione per perdere il 
conto delle ore passate a erigere nuovi edifici dove ospitare 
stanze più grandi, belle e personalizzate che mai. Nel 
proseguimento della campagna, gli sviluppatori ci pongono 
di fronte a sfide aggiuntive e qualche elemento in più da 
gestire: in certi campus il freddo obbliga all'installazione di 
termosifoni in ogni stanza e corridoio, altrove invece ci viene 
chiesto di gestire prestiti con le banche, visto che partiamo 
da un budget nullo. Di quest'ultima funzionalità avrei in 
realtà sentito il bisogno fin quasi dal principio, perché tra 

un anno accademico e l'altro ci viene spesso richiesto di 
effettuare migliorie sostanziali che richiedono parecchi soldi, 
quindi mi trovavo negli ultimi mesi dell'anno a intervenire il 
minimo indispensabile per risparmiare. Chiedere dei prestiti 
risolve questa scomoda necessità, ed è una aggiunta più 


BASTA UN ATTIMO DI DISTRAZIONE 
PER PERDERE IL CONTO DELLE ORE 

PASSATE A ERIGERE NUOVI EDIFICI 
DOVE OSPITARE STANZE PIU GRANDI, 
BELLE E PERSONALIZZATE CHE MAI 


Inservienti specializzati in sicurezza per 
cacciare invasori a colpi di Super Liquidator. 


che benvenuta che ci facilita la vita da metà carriera in poi. 
Meglio tardi che mai. 
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SOTTO LA MASCHERA 


DEL CORVO 


È possibile distinguersi in un mare di Soulslike e action in terza persona 


dalle anime tremendamente simili? OverBorder Studio ci prova con stile. 


di Erica Mura 


e ci si fermasse a una descrizione sommaria di 

Thymesia, dubito fortemente che in molti ne 

rimarrebbero impressionati o incuriositi abbastanza 
da contemplarne l'acquisto. Il protagonista è un guerriero 
senza volto (celato dietro una maschera da dottore della 
Piaga) e senza più memoria del suo passato, in un mondo 
in rovina a causa di una misteriosa malattia propagatasi a 
macchia d'olio. Ma, detto tra noi, non penso che l'obiettivo 
di OverBorder Studio fosse quello di offrire un'esperienza 
totalmente nuova, quanto più quello di sperimentare 
un po' con basi ormai ben familiari ai fan degli action in 
terza persona, prendendo spunto da ciò che fa più gola 
almomento e rimodellandolo comunque abbastanza da 
renderlo almeno distinguibile dalla moltitudine di titoli simili 
già in circolazione da qualche anno. Il risultato è di tutto 
rispetto e, anche se difficilmente riuscirà a imporsi come 
titolo di punta del genere, l'opera pubblicata da Team17 se la 
cava decisamente bene a distinguersi nel mucchio. 


Thymesia è ovviamente ben lontano dallo sfarzo degli 

open world AAA e dalle decine di ore spesso necessarie per 
arrivare ai loro titoli di coda. Le mappe sono abbastanza 
piccole e dal level design abbastanza basilare, le cut-scene 
cinematografiche sono davvero poche e piuttosto trascurabili 
e il numero di NPC si conta sulle dita di una mano. Tuttavia, 
fedele come non mai alla sua natura, il lavoro di OverBorder 


La “vita verde” indica il ferimento del nemico 
e può essere abbassata utilizzando l’Artiglio. 
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CORVUS È DINAMICO E SCATTANTE, 
RAPIDO NEI MOVIMENTI E NEGLI 
ATTACCHI, CON RISORSE VIA VIA 

SEMPRE PIU NUMEROSE 


Studio riesce a catturare con ciò che di meglio ha da dffirire 
in qualità di gioco action: il gameplay. Il protagonista 

Corvus è dinamico e scattante, rapido nei Movimenti e 

negli attacchi, con risorse via via sempre più numerose 
all'aumentare dei livelli. Questo rende lo scorrere delle circa 
8 ore necessarie per completamento della storia principale, 
senza deviazione alcuna, decisamente coinvolgente. Si 

inizia la prima missione con armi e abilità di base, qualche 
pozione per recuperare la salute e dei nemici clementi ma 
non troppo. Combinando gli attacchi base con la sciabola 
alle schivate e alle deviazioni (il classico parry che devia i colpi 
avversari se fatto al momento giusto) si riesce a infliggere 
ferite ai nemici senza subire troppo a nostra volta e, con 
l'utilizzo dell'artiglio, si può rendere il danno effettuato 
permanente, impedendo definitivamente al mob preso di 
mira di curarsi. Ogni eliminazione garantisce l'accumulo 

di frammenti di ricordo, “valuta” spendibile per salire di 
livello una volta raggiunti i Lumi, ovvero i checkpoint del 
gioco, e che si perde una volta morti. In puro stile “Souls” 
tuttavia si ha comunque la possibilità di 
recuperare il malloppo tornando nello 
stesso punto senza morire una seconda 
volta. Tutti i nemici hanno inoltre chance di 
lasciarci qualcosa di utile per guadagnare 
frammenti e potenziare una serie di 

abilità speciali chiamate armi pestilenziali, 
utilizzabili consumando l'apposita barra di 
energia. Possiamo equipaggiare un'arma 
alla volta o due, se si sceglie di investire 
qualche punto nel corrispettivo ramo delle 
abilità -, ma ci è anche consentito rubare 
quella del nemico che stiamo affrontando, 
calcolando bene il tempo per caricare al 
massimo l'attacco con l'artiglio. Ultime, 

ma non per importanza, sono le piume a 
disposizione di Corvus che, se lanciate al 
momento giusto, interrompono gli attacchi 
critici dei nemici così come la rigenerazione 
della vita. Le risorse, come già detto, non 


Riposare al Lume permette di ripristinare 
salute e pozioni e spendere eventuali 
frammenti accumulati. 


mancano di sicuro e il nostro stile di combattimento può 
essere discretamente personalizzato una volta deciso come 
spendere l'esperienza accumulata. A ogni nuovo livello, oltre 
che far salire le statistiche di base di Corvus, possiamo infatti 
sbloccare un nuovo talento in uno dei sei rami a disposizione 
— Sciabola, Deviazione, Schivata, Artiglio, Piuma e Tattiche 

— imparando ulteriori mosse o guadagnando utili passive. 
Con gli oggetti raccolti in giro o dai cadaveri dei nemici è 
invece possibile migliorare una delle tre pozioni a nostra 
disposizione, migliorandone l'effetto o la durata. 


Come scritto in apertura di recensione, la storia di Thymesia 
(così come la colonna sonora) non raggiunge i livelli 

di qualità del gameplay, ma è comunque interessante 
collezionarne i vari frammenti sparsi per le mappe per avere 
un quadro più completo possibile della situazione, specie 
se il finale ottenuto alla prima run magari saltando tutte o 
quasi le quest secondarie non ci soddisfa appieno. Il gioco 
ci permette di ricominciare da capo senza perdere i nostri 
progressi (non si tratta, però, di un vero NG+) per portare a 
termine gli incarichi opzionali e sbloccare altri frammenti 
di ricordi, che aiuteranno Corvus a dipanare i misteri celati 
dietro la sua perdita di memoria e trovare, forse, un Modo 
per salvare il mondo dalla piaga che lo affligge. Il consiglio 


Troverete una bossfight alla fine di ognuna delle quattro mappe, 
senza contare quelli delle missioni secondarie. 


Dai nemici possiamo ottenere consumabili per 
potenziare armi e pozioni oppure oggetti chiave per 
proseguire il cammino. 


LA STORIA DI THYMESIA NON. 
RAGGIUNGE I LIVELLI DI QUALITA 
DEL GAMEPLAY, MA E COMUNQUE 
INTERESSANTE 


è quello di concedervi il tempo per fare anche queste 

parti secondarie, non tanto per la varietà degli ambienti 
proposti (le mappe, infatti, rimangono le stesse percorse 
nella storia principale) quanto per i nuovi boss affrontabili, 
che offrono delle ottime sfide per chiunque sia interessato a 
sperimentare un po' di più con i vari stili di combattimento, 
magari ridistribuendo i punti abilità acquisiti, e a concedere 
a Thymesia una manciata di ore in più. 


Sviluppatore / Publisher 
OverBorder Studio / Team17 
Prezzo € 29,99 

Multiplayer Assente 
Localizzazione Testi 

Genere Soulslike, GdR d'azione 
PEGI ]16+ 


Configurazione di prova 
AMD Ryzen 5 5600X, 16GB RAM, RTX 3070, SSD 


Com'è, come gira 

Giocato a 2560*1440. Nessun problema di 
prestazioni sulla configurazione di prova, che ha 
permesso di mantenere stabili i 60 fps. Tnhymesia è 
giocabile sia con il classico controller (scelta 
consigliata) che con l'utilizzo di mouse e tastiera, 
con input customizzabili. 


PRO 

® Combattimento dinamico e abbastanza 
impegnativo 

© Gameplay variegato grazie alle diverse abilità 
sbloccabili 

@ Bossfight interessanti anche al termine delle 
missioni secondarie 


CONTRO 

® Storia e colonna sonora non spiccano per 
originalità 

® Level design delle mappe piuttosto basilare. 


COMMENTO 

Dietro la maschera da ennesimo souls-like come 
tanti, Tnhnymesia nasconde un'anima dinamica, 
coinvolgente e ricca di sfide per nulla scontate. Gli 
accesi scontri con i Boss, specie quelli che vengono 
sbloccati con il completamento delle missioni 
secondarie, possono mettere alla prova le nostre 
abilità senza mai risultare pesanti o noiosi. Sebbene 
i contenuti non possano essere equiparati ad alcuni 
dei più famosi esponenti del genere (e la storia non 
sia nulla di innovativo), il lavoro di OverBorder 
Studio merita comunque una chance da tutti gli 
amanti del genere. 


voro[80] 
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IL CAVALLINO ><. 


=. Vorreste essere il Team Principal della Red Bull Richard i 
Horner? Ecco qua il titolo per voi, anche se la simulazione non 
include Geri Halliwell delle Spice Girls come moglie. Fatevene 
una ragione. 


di Nicolò “Solar” Paschetto 


fl o stratega Ferrari vi ha fatto imbufalire durante il GP 
ungherese tanto quanto la gestione Mancini della 

e Nazionale in vista del prossimo mondiale di calcio? 
Azzeccate sempre la combinazione migliore degli stint ai 
pneumatici, quasi si trattasse di indovinare i cambi giusti al 
momento giusto in ogni partita di Champions? Bene, bravi. 
Da adesso potrete dimostrare la vostra bravura non solo nei 
gestionali di calcio, che ormai ci accompagnano da lustri. 
È arrivato il momento in cui lo sport nazionale non sarà 
più quello di C.T. degli Azzurri, ma di Team Principal di una 
scuderia di Formula 1. Vediamo come ve la cavate. 


LA STRATEGIA DEI RIFORNIMENTI VA 
VARIATA IN MODO DINAMICO 
IN BASE A EVENTI COME SORPASSI 
O LA FATIDICA SAFETY CAR 


Torna dopo decenni interi un gestionale su licenza dedicato 
al massimo sport motoristico, e al timone dello sviluppo 
troviamo niente meno che Frontier Developments, quel 
monolite mangia business guidato da David Braben che, 
quando non si dedica a creare universi fantascientifici 
pazzeschi con Elite: Dangerous, ama dedicarsi ai gestionali. 
Tra l'altro, ricordiamolo, con la serie Jurassic 
World: Evolution, gli sviluppatori hanno 

già dimostrato la loro abilità nel gestire 

IP altrui. Per alcuni versi, però, non ci 
sarebbe potuto essere niente di più lontano 
rispetto a un parco a tema in cui allevare 
animali preistorici: qui si parla di alettoni 

e carico aerodinamico, di elettronica e 
tempo sul giro, di recupero energetico 

e strategie al pit stop. Pura ingegneria, 
insomma, e fin dai primi minuti è chiaro 
che di dettagli tecnici in cui perdersi per 
ore e ore ce ne sono quanti ne volete. Il 
fulcro della campagna ruota ovviamente 
intorno ai fine settimana di gara nei Gran 
Prix ufficiali delcampionato FIA. Per 
fortuna esiste l'opzione di velocizzare il 
trascorrere del tempo, ma ammetto che 

su di me il disturbo ossessivo-compulsivo 
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ha rischiato di prendere il sopravvento fin troppo spesso, 
proprio perché le variabili da gestire raggiungono numeri 
vertiginosi. La strategia dei rifornimenti è l'esempio più 
classico, che oltretutto va considerata in modo dinamico 
perché potremmo volerla variare in base a eventi come 
sorpassi (propri o altrui), o a seconda della performance 

di uno specifico set di pneumatici, per non parlare della 
temutissima safety car, che come gli amanti della Fl sanno 
bene, spesso spariglia le carte in tavola in Modo del tutto 
imprevedibile. Per chi volesse addentrarsi nei dettagli, nulla 
ci vieta di dare indicazioni in qualsiasi momento ai nostri 
piloti, vuoi con suggerimenti sulla gestione della Power Unit, 
oppure sul ritmo più o meno aggressivo da adottare in un 
determinato momento della gara. Chiaro, se la direttiva dal 
box è sempre di spingere come dei forsennati, non stupitevi 
se poi finite la benzina prima della bandiera a scacchi o se 
capita una foratura di un pneumatico. È difficile valutare 
quanto realistiche siano le connessioni causa-effetto tra le 
scelte meccaniche e tattiche che ricadono sulle nostre spalle 
e le conseguenze sul risultato finale, anche perché se si 
trattasse di una scienza assolutamente esatta, la F] sarebbe 
un arido esercizio matematico. Nel complesso ho comunque 
avuto la percezione che le scelte prese avessero un certo 
riscontro in gara, al netto di qualche evento totalmente 
inaspettato o errore di guida non forzato, comunque da 
mettere bene in conto di tanto in tanto. Specie quando guida 
Yuki Tsunoda. 


NORRIS 


AI primo giro c'è sempre da tenere un occhio 
sui monitor di controllo e uno sul rosario. 


Per ogni dettaglio che cambiamo ci viene 
proposta la modifica teorica della 
performance della vettura. 


LO SVILUPPO E LA RICERCA HANNO 
UN RUOLO FONDAMENTALE PER 
FAR MIGLIORARE LE VETTURE NEL 
CORSO DEL CAMPIONATO E TRA UNA 
STAGIONE E L'ALTRA 


F] Manager 2022 non ha certo il motore grafico delle 
produzioni Codemasters, ma nessuno se lo sarebbe 
aspettato; il comparto sonoro si fa notare per una migliore 
fattura, soprattutto per quanto riguarda le frequenti 
comunicazioni radio che calano con forza il giocatore 
nell'esperienza. Le registrazioni audio, tanto per capirci, 
arrivano dritte dritte dalle gare vere. Durante la corsa 
possiamo seguire qualsiasi vettura attraverso varie 
telecamere, il tutto mentre analizziamo finestre con 
qualsiasi tipo di informazione possa sembrare anche solo 


Quale sarà la strategia migliore? 


parzialmente rilevante, manco fossimo in Minority Report. 
Fuori dal weekend di gara, i menù acquisiscono ancora 
maggiore importanza: essere team principal significa che 

i nostri doveri non si limitano ai punti da ottenere in pista, 
ma siamo in sostanza responsabili di mandare avanti la 
baracca, facendo quadrare il budget e cercando di tenere 
buono il board esecutivo. Lo sviluppo e la ricerca hanno 

un ruolo fondamentale per far migliorare le vetture nel 
corso del campionato e, tra una stagione e l'altra, anche 
qui la mole di dati è davvero notevole, al punto che a tratti 
rischia di diventare soverchiante. Non sempre si riesce a 
isolare le informazioni chiave in mezzo al mare di numeri 

e di possibilità offerte dal gestionale di Frontier. Il risvolto 
negativo di questo tipo di impostazione è la scarsa rilevanza 
del fattore umano: sì, far effettuare giri di prova aggiuntivi 
aumenta la fiducia nel mezzo e relativa performance in 
gara, ma anche in questo caso sembra più una statistica da 


rl 
Pr 


gestire che altro. | piloti di Formula 1 hanno spesso 
e volentieri personalità pazzesche, e spettacoli TV 
come “F1 Race to Survive” di Netflix hanno puntato 
proprio su questo per appassionare anche chi non 
passerebbe due ore alla domenica a vedere delle 
macchine girare intorno a una pista. Insomma, 

se scelgo la McLaren come team da guidare, è 
anche perché voglio avere a che fare con quel 
simpatico mattacchione di Daniel Ricciardo, e F1 
Manager 2022 si limita a proporre qualcuno dei 
suoi commenti durante le corse senza portare la 
verve dell'australiano fuori dalla pista. Vorrà dire che 
Frontier Developments avrà qualche margine di 
miglioramento per la prossima stagione. 
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Tra anteprima e recensione abbiamo continuato a giocare a Rollerdrome 
senza mai stancarci e senza romperci una gamba. Un buon risultato per 
chi, nella vita reale, non sa andare neanche sul monociclo. 


di Gabriele “Lelle” Barducci 


fuori di testa con connotazioni tutte positive era già 

noto. OIliOlli World è il titolo sportivo più divertente 
e colorato su cui abbia mai messo mano, e passare da una 
palette cromatica così accesa e accecante per arrivare ai 
toni crepuscolari di Rollerdrome non è da tutti. Questo mi 
piace segnalarlo come sintomo di forte malleabilità di un 
genere - con rispettive meccaniche - che può andare da 
giochi prettamente dediti allo stile e all'avventura a sadiche 
competizioni sportive, dove è il primo che preme il grilletto 
a sopravvivere. Dunque, come si colloca l'avventura della 
nostra cadetta Kara Hassan all'interno del Rollerdrome, 
sport del futuro tanto affascinante quanto violento? 


IC. he gli sviluppatori di Roll fossero letteralmente 


È CONSIGLIATO L'USO DI UN PAD 
PER ESEGUIRE AL MASSIMO DELLA 
CORRETTEZZA ALCUNI TRICK 


MUTEKING CON LE PISTOLE 
Prima di tutto però, è bene assaporare le basi che in 
qualche modo ci rimandano al ben più noto Rollerball, 
film del 1975. Proprio simili ispirazioni fanno sì che 
l'impianto estetico, nonostante ci troviamo in un ipotetico 
e prossimo futuro, abbia un gusto 
retrò assai affascinante. Così, indossata 
la tutina monocromatica, casco e 
pattini, siamo pronti a gettarci nella 
pista, armati di doppie pistole, con 
l'obiettivo di eseguire più acrobazie, 
cercando di portare a casa la pelle.Sul 
campo si materializzeranno nemici 

di ogni sorta, armati di bislacche tute 
da football americano, modifiche 

per l'occasione come abitanti delle 
wasteland di Mad Max, armati di 
grosse mazze chiodate, fucili da 
cecchino o lanciarazzi. Insomma, al 
netto della necessità di fare trick, 

grab e portare a casa punti stile, il 
gioco ci chiede anche di dare fuoco 
alle polveri mentre siamo a mezz'aria È 
e annientare tutti i nemici che ci si 
pareranno davanti. Attenzione, quindi, 
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ad adoperarsi in perfette esecuzioni delle acrobazie, dato 
che siamo chiamati a gestire entrambe le meccaniche 
ed escluderne una equivale alla sconfitta. Basti pensare 
alla semplicissima necessità di trovare le munizioni per 
le nostre armi, come costante incognita del sistema; i 
proiettili non sono infiniti e non li troveremo sparsi nella 
pista da gioco, bensì dovremo fare magie di equilibrismo 
a ripetizione, unico modo per rifocillare i nostri caricatori. 
Ed ecco palesarsi l'esplosione ludica, incredibilmente 
divertente, di Rollerdrome, che ci chiede di coniugare 

le principali componenti del gameplay con precisioni 
chirurgica. Nonostante possa sembrare una roba da 
poco, quando vi ritroverete completamente disarmati e 
scoordinati nella realizzazioni delle acrobazie necessarie, 
beh, quello è il momento in cui potreste rendervi conto di 
aver sottovalutato il grado di sfida. 


SCALATA AL TROFEO 

Il campionato 2030 di Rollerdrome non è così semplice, in 
virtù della nostra natura di nuova arrivata. Dalle basi del 
torneo, simil tutorial, inizia la nostra scalata verso la finale 
mondiale e nel frattempo scopriremo qualcosa di più dietro 
tutta l'organizzazione del torneo. Dalle qualificazioni, si 
passa per i quarti di finale, semifinale e - appunto - finale. 
Come già successo per Sifu, anche qui torna prepotente 

il discorso riguardo la difficoltà del gioco e della sua 


Occhio ad alcuni nemici che attiveranno degli 
scudi; inutile sprecare pallottole contro di loro. 


MARAVERIAd 


Trick di peso sulla ringhiera, punti che aumentano e 
uccisione di un cecchino fastidiosissimo. È 


diretta accessibilità. Già dai quarti di finale la curva della 
difficoltà comincia a prendere impennate serie, chiedendo 
al giocatore un impegno maggiore e anche qui il tacito 
consiglio è lo stesso: per arrivare incolumi e consapevoli 
delle proprie abilità è necessario mettere in pratica tutti 

i trick acrobatici di cui disponiamo, assieme a una scelta 
saggia delle migliori armi da usare. È necessario dunque 
prendersi del tempo ed entrare in sintonia con tutte le 
meccaniche del gioco, perdere malamente e riprovarci, 
arrabbiarsi e sperare che il Signore buono dei pattini ci 
metta una mano sulla fronte nel ritentare l'ennesima volta. 
In particolare tutto quello che riguarda la semifinale e la 
finale è assolutamente da prendere in considerazione con il 
massimo dell'attenzione, tanto che alcune sfide saranno al 
limite della sconfitta se anche solo ci si distrarrà per poco. 


Con il focus adrenalina attivato, accanto a un interessante 
moltiplicatore di punti, la mira sarà più precisa del solito. 


Al netto della prima prova il gioco non ha subito drastici 
cambiamenti, bensì ha beneficiato di un'ottimizzazione 
generale dell'aspetto estetico già ampiamente brillante 
e stiloso, con un cel-shading pulito e raffinato che 

si sposa benissimo con la visione futurista retrò del 
gioco. L'azione stessa si esegue in un pugno di tasti 

(è caldamente consigliato l'uso di un pad, la tastiera 

va bene ma alcuni trick richiedono la pressione di più 
tasti contemporaneamente e dopo una manciata di 
minuti a incastrarvi le dita correrete ai ripari dal sempre 
comodo pad), ma come già scritto l'esecuzione deve 
essere fulminea tra azione e reazione, le fasi di shooting, 
la necessità di punti stile con le acrobazie e la ricarica 
delle munizioni delle nostre armi. Il progetto, dunque, 
risulta pulito e lucido nelle intenzioni pur mantenendosi 


PIÙ SI AVANZA NEL TORNEO, PIÙ LA 
DIFFICOLTÀ AUMENTA, RICHIEDENDO 
PERFEZIONE NELLE ACROBAZIE 
E NELL'ELIMINAZIONE DEI NEMICI 


Rosso sangue mentre veniamo sconfitti 
da losco tizio armato di mazza. 


incredibilmente arduo nelle sezioni avanzate, cosa che 
premierà chi deciderà di plasmarsi totalmente alle 
esigenze del gioco. Rollerdrome è una piccola sorpresa 
estiva, uno di quei titoli che vedendo qualche video in rete 
difficilmente riuscirà ad esprimere le potenzialità, almeno 
finché non avrete pad alla mano, gettati nell'arena tra la 
vita e la morte. Lì, come capita spesso, accade la magia, 

il ritmo diventa adrenalina che pompa nel sangue e fa 
tremare i polpastrelli sui tasti. Da giocare, rigiocare e far 
sudare i polsi. 
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A volte la prima impressioni&è quella che conta, ma ripensandoci non è 
sempre un male. Scopriamo il perché. 


di Danilo “Dan Hero” Dellafrana 


opo aver terminato il gioco 

investendo oltre trentacinque ore, 

posso confermare senza remore 
l'impressione elucubrata in sede di 
anteprima: Soul Hackers 2 è un dungeon 
crawler vecchia scuola, un esponente della 
dinastia Megami Tensei ben riuscito ma 
privo di particolari guizzi capaci di conferirgli 
una decisa personalità; tuttavia, sono certo 
che piacerà agli appassionati della serie, 
non ancora sazi dopo il pantagruelico Shin 
Megami Tensei V o in febbrile attesa del 
prossimo Persona. 


OSCURO FUTURO 

Alla fine del ventunesimo secolo il Mondo 

è giunto a una fase di stagnazione 
socioeconomica, e tutti attendono con ansia 
una nuova rivoluzione: fortunatamente per 
i più annoiati, la fine del mondo pare dietro l'angolo. Due 
società di evocatori di Demoni (un nome collettivo che 
raggruppa tutte le creature sovrannaturali) si contendono 
le Alleanze, ovvero flussi di policromatica energia capaci di 
garantire poteri e abilità particolari a chi le possiede; queste 
sono il lascito dell'Essere Supremo, destinato a tornare una 
volta riunite. C'è chi vuole evocarlo per riscrivere la storia e 
chi preferisce evitare di vaporizzare millenni di evoluzione, 
tuttavia, ignorata da tutti, una terza fazione è nata dal flusso 
di dati digitali con cui l'uomo condivide simbioticamente la 
sua esistenza. Aion è un'intelligenza informatica che vede 
nel decesso dell'umanità la sua stessa fine; per questo, 
dopo infiniti calcoli, decreta che la morte di due particolari 
soggetti possa rappresentare l'evento scatenante per 
l'apocalisse, e per proteggerli manda sulla terra Ringo e 
Figue, due costrutti dalle sembianze di slanciate e belle 
signorine. Un'idea neppure troppo stramba, considerando 
che c'è chi ha costruito una macchina del tempo partendo 
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Il ritmo dei combattimenti è sottolineato 
da continui cambi d’inquadratura. 


da una DeLorean. Una volta messo piede sulla terra, le due 
ragazze si troveranno però immediatamente senza lavoro, 
dato che troveranno i loro protetti già deceduti; incapace 
di accettare il fallimento, Ringo utilizzerà il cosiddetto 
“nackeraggio dell'anima" per sfidare le leggi del creato e 
riportare in vita Harrow, un evocatore di Demoni che pare 
condividere un insospettabile trascorso col suo assassino. 


VIOLARE L’ANIMA TI SALVA LA VITA 

Nel suo incontestabile classicismo, Soul Hackers 2 si 
distingue grazie a una presentazione audiovisiva discreta, 
che bilancia una conta poligonale oggettivamente modesta 


SOUL HACKERS 2 È UN DUNGEON 
CRAWLER VECCHIA SCUOLA 


con un ottimo uso dei colori e una direzione artistica riuscita, 
capace di donare alla distopica Tokyo in cui sono ambientate 
le vicende un'aria di esoterismo dettata dalla convivenza 

tra esseri umani e creature ultraterrene. Certo, i quartieri in 
cui potremo aggirarci non brillano per i particolari e sono 
limitati da anacronistiche pareti invisibili e telecamere fisse, 
ma è difficile non sorridere di fronte al gigantesco Black 
Frost che sostituisce il caratteristico Godzilla dell'Hotel 


Socializzare con i compagni è vitale per 
spalancare i livelli più profondi di Axis. 


Gracery Shinjuku nell'ennesima rivisitazione di Kabukicho. 

Il cuore del gioco ruota attorno alla classica formula dei 
Megami Tensei, con sortite nei labirinti intervallati da attività 
secondarie utili per acquisite equipaggiamento migliore 

e fondere Demoni; c'è da dire che il numero dei dedali 
imposti dalla trama non è particolarmente alto, ma quelli 
avanzati sono parecchio lunghi e caratterizzati da particolari 
gimmick come infernali teletrasporti a senso unico. Inoltre, 
una ricca serie di spedizioni supplementari può avvenire 

tra i corridoi dell’Axis, una costruzione che giace in fondo al 
mare e che funge da base operativa per Aion. Qui troverete 
tre percorsi dedicati alle anime dei rispettivi compagni 
d'avventura di Ringo, tutti opportunamente strappati dal 
gelido abbraccio della morte tramite l'hackeraggio di cui 
sopra: attraversandoli scoprirete importanti dettagli sul loro 
passato e sbloccherete numerosi vantaggi dedicati sia a 
Ringo (Figue, per la cronaca, è addetta a ruoli di supporto 
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SOUL HACKERS 2 


e non parteciperà attivamente agli scontri) che a loro. Pur 
essendo un'attività secondaria, l'esplorazione dell’Axis non 
va sottovalutata: per capirci, solo qui potremo ottenere 
un'abilità fondamentale come la distribuzione dei punti 
esperienza ai demoni che non partecipano attivamente alla 
pugna. Potrebbe anche capitare di incontrare boss esclusivi 
che avrete occasione di ricreare attraverso fusioni speciali 
presso l'eccentrico proprietario di un circo nascosto in un 
quartiere frequentato dai soli evocatori. Il suo nome? Victor 
ovviamente, come la tradizione dei MegaTen impone. 


UNA BRUTTA TREGENDA! 

Il nome del paragrafo è per pochi, ma al combattimento non 
potrete comunque sottrarvi. Fortunatamente non ci sono 
incontri casuali, e Ringo può atterrare i nemici incontrati 
per iniziare la battaglia in posizione di vantaggio. La 
formula dei MegaTen gira sempre attorno allo sfruttamento 
delle debolezze elementali per causare seri danni allo 
schieramento nemico, ma stavolta colpire le vulnerabilità 
non ridurrà la frequenza del turno avversario, bensì 
incrementerà il contatore delle combo. Una volta finito il 
turno, i Demoni del gruppo si lanceranno in un attacco 
furibondo chiamato Tregenda, causando pesanti danni ad 
area. Andando avanti alcuni Demoni impareranno abilità 

da incorporare nelle tregende tramite semplici QTE per 
attivare bonus supplementari come danni extra o il furto di 
denaro e oggetti. Il loro reclutamento è però diverso rispetto 
al passato e assai più lineare: all'inizio dell'esplorazione, 
Ringo manda in avanscoperta i suoi mefistofelici alleati 

che la attenderanno pazientemente lungo il percorso per 
donarle oggetti, cure e presentare i demoni che avranno 
incontrato. Questi si uniranno ai protagonisti soddisfacendo 


UNA VOLTA FINITO IL TURNO, 
I DEMONI SI LANCERANNO IN UN 
ATTACCO FURIBONDO CHIAMATO 
TREGENDA, CAUSANDO PESANTI 
DANNI AD AREA 


Parte della strategia è far ereditare dai Demoni le 
giuste abilità, creando ibridi potentissimi. 


Annulla sonno 

Dia 

Schiva armi 

Bufu 

Sukunda 

PROSSIMA ASTA 

Tarunda 
À 
Dia 
Bufu 


Sukunda 


nfligge danni leggeri da Rovina a 1 nemico. Alta chance di infliggere Sonno 


Settembre 2022 The Games Machine 45 


Questi nemici neri sono molto pericolosi e non 
possono essere atterrati, occhio! 


una determinata condizione, tagliando dunque fuori le 
classiche contrattazioni. Far imparare a un Demone tutte 

le abilità disponibili lo renderà tanto felice da regalarvi un 
Magicristallo, ovvero una pietruzza da equipaggiare in 
appositi slot. Servono principalmente per ottimizzare gli 
incantesimi, massimizzando la loro efficacia e riducendo al 
contempo il mana necessario per il loro uso, ma continuando 
a far scalare i livelli a determinati Demoni potrebbe fruttarvi 
regali inaspettati e impossibili da reperire altrimenti. Un 
elemento che mi ha soddisfatto è l'unicità dei quattro 
protagonisti, legata principalmente ai loro strumenti del 
mestiere, chiamati COMP. Che si tratti di pistole o pugnali, 

i COMP possono essere potenziati con abilità differenti ed 
esclusive, definendo per bene strada facendo i ruoli dei 
quattro evocatori e offrendo sul finale una buona rosa di 
specializzazioni. Prendendo lezioni da Monster Hunter, ogni 
miglioria costa denaro e materiali, ovviamente ottenibili 
facendo a pezzi mostri vari; è una meccanica che spinge al 
grind e all'attenta gestione delle risorse, aggiungendo un 
ulteriore quanto benvenuto livello di complessità. 


ESISTE LA VITA FUORI DAI DUNGEON? 

Non tantissima, in effetti. Oltre a fare le dovute spese, prendere 
una boccata d'aria permette di frequentare i compagni 
d'avventura al bar locale sotto una coreografica pioggia di 
petali di ciliegio. Questi appuntamenti incrementano il livello 
di confidenza, un valore che apre progressivamente nuovi 
portali nell’Axis, permettendo di esplorare - letteralmente 

— più a fondo la psiche dei commilitoni. Le uscite di gruppo 
possono avvenire dopo il recupero di particolari oggetti, 
tuttavia l'assenza di un calendario come avviene in Persona 


I COMP POSSONO ESSERE POTENZIATI 
CON ABILITA DIFFERENTI ED 
ESCLUSIVE, DEFINENDO PER BENE 
STRADA FACENDO 1 RUOLI DEI 
QUATTRO EVOCATORI 


| demoni si preparano a una Tregenda; premendo al momento 
giusto quel pulsante otterremo un effetto supplementare. 
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SOUL HACKERS 2 


non impone di scegliere attentamente chi frequentare di 
volta in volta, banalizzando un po' questi eventi. La trama 

di Soul Hackers 2 gode di una cadenza un po' disarticolata: 

la maggior parte del tempo ruota attorno alla ricerca delle 
Alleanze, relegando un buon numero di colpi di scena (alcuni 
genuinamente interessanti) verso il finale. Purtroppo tutti 

gli intermezzi sono realizzati col Motore del gioco, una scelta 
che priva i Momenti più tesi di epicità: in una particolare 
situazione gli eroi sono messi disperatamente alle strette, e 

il gioco riassume la loro presunta fuga per la vita tagliando 
corto e mostrandoli come nulla fosse al sicuro nel loro rifugio. 
Degno di nota il New Game +, che concede di traghettare 
nella nuova avventura gli elementi desiderati. Potete dunque 
scegliere se iniziare il nuovo viaggio in pompa magna 
sfoggiando il livello o la collezione di Demoni guadagnata 

nel precedente, o addirittura con le planimetrie dei labirinti 
visitati ben visibili: un compromesso su misura per andare 

a caccia degli ultimi trofei. Per finire, un accenno alla 
difficoltà, complessivamente molto abbordabile, con picchi 
di cattiveria riscontrati durante i combattimenti contro i 

boss; a tal proposito, il gioco offre tre livelli di difficoltà, distinti 
principalmente per la possibilità di continuare gli scontri al 
pieno delle forze sacrificando un oggetto estremamente raro, 
una concessione ovviamente depennata qualora decideste di 
affrontare la sfida più ardua. ® 


Sviluppatore / Publisher 

Atlus / SEGA 

Prezzo € 59,99 

Multiplayer Assente 
Localizzazione Testi 

Genere Dungeon crawler, JRPG 
PEGI 16+ 


Configurazione di prova 
Intel i7, 16 GB di RAM, Geforce RTX 2070, SSD 


Com'è, come gira 

Giocato a 2560*1440. Soul Hackers 2 non è un gioco 
che metterà alla frusta la vostra macchina, 
qualunque essa sia; anche sulla nostra macchina 
non più all'ultimo grido abbiamo avuto 60 fps fissi 
alla risoluzione indicata. 


PRO 
@® A un Megami Tensei non si dice mai di no 
® Presentazione audiovisiva pregevole 


@ Tanti demoni da creare e buon senso di 
progressione grazie ai COMP 


CONTRO 
©® Tecnicamente appena discreto 
© Sa tanto di già visto per gli appassionati 


COMMENTO 

Soul Hackers 2 svolge offre un'esperienza essenziale 
e asciutta per i fan di Megami Tensei in un 
Dungeon Crawler vecchio stile che non si permette 
il coraggio per osare qualcosa di nuovo. Nella sua 
prudenza si conferma un buon gioco per chi non 
riesce a dormire in attesa del prossimo Persona, ma 
chi conosce a menadito i demoni di Atlus non 
troverà nulla di realmente innovativo. 
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L'AFFASCINANTE MAGIA 
DELLE COPERTINE 


La recente scomparsa di Oliver Frey, 
indimenticato autore delle coperti- 
ne dei primi 60 numeri di Zzap!, mi 
spinge a riflettere sull'importanza 
dell'immagine di copertina dipinta 
sulle scatole dei giochi negli anni Ot- 
tanta (e Novanta). Così come fu una 
delle sue straordinarie opere d'ar- 
te a spingermi a comprare la rivista, 
nel lontano inverno dell'87, allo stes- 
so modo un artwork azzeccato sulla 
scatola era in grado di spingermi a 
‘sognare’, laddove la carenza di colori 
e la bassa risoluzione sullo schermo, 
in un modo o nell’altro, smorzavano 
l'entusiasmo. Oggi, che la produzio- 
ne di giochi per 8 e 16 bit è diventata 
una questione più amatoriale (o pro- 
sumer) che industriale, trovare degli 
ottimi artwork per fare una coperti- 
na può essere problematico: giusta- 
mente, disegnare porta via del tem- 
po e il costo di un designer potrebbe 
fare fatica a rientrare in un budget 
risicato. Questo mese ci ha aiutati 
Trevor Storey, che per certi versi po- 
tremmo anche definire un erede di 
Frey, con una copertina verdeggian- 
te che fa il verso a Miyazaki e che rie- 
sce a dare un tocco estremamente 
moderno, lontanissimo dai canoni 
di trent'anni fa, a un'opera per C64 e 


Plus/4. E voi, che rapporto avete con 


le copertine? Vi è mai capitato di so- 
gnare a occhi aperti di fronte a una 
di esse? 

Paolo Besser 


REWIEH 


Uno dei giochi più attesi e chiac- 
chierati sui social arriva su Com- 
modore 64 e Plus/4, analizziamo la 
prima delle due versioni. 


a notte prima del suo com- 

pleanno, Nora si era addormen- 

tata pensando ai regali che le 
avrebbero fatto i suoi genitori: “Vedrai, 
Nora - le dicevano da quando era 
piccola - una volta sedicenne la tua vita 
cambierà per sempre!” e davvero non 
poteva nascondere l'eccitazione al suo 
risveglio, dopo che mamma e papà le 
avevano fatto gli auguri di rito: “i tuoi 
cadeau sono nel baule in camera, corri 
ad aprirlo!”. E che cocente, spaventosa, 
ineluttabile delusione, una volta aperto 
lo scrigno delle meraviglie: al suo 
interno c'erano infatti una retina per 
catturare le farfalle (che sì, ok, Nora si 
divertiva a cacciare, ma circa dieci anni 
prima!), una grossa piuma e un naviga- 
tore, probabilmente l'oggetto più utile 
che potreste mai comprare a Lykia, ma 
che difficilmente potrebbe entusia- 
smare una ragazzina in piena tempesta 
ormonale. Stava già per maledire mam- 
ma, papà e antenati tutti, quando le 
arrivò un ordine ben preciso: “e ora che 
hai ricevuto i tuoi bellissimi presenti, va' 


a raccogliere un po' di frutti di apozia! 


Evviva! Nora ha trovato una delle pietre 
magiche che le servono! 


«Gili 


PL 


The magical mystery tour 
Quello che Nora non poteva immagina- 
re è che l'unica pianta di apozia capace 
di fare frutti si trovasse in un boschetto 
fatato e che sulla medesima gravasse 
una fastidiosa maledizione: chiunque 
avesse raccolto uno dei suoi frutti sa- 
rebbe diventato il Prescelto, avrebbe ac- 
quisito poteri magici e sarebbe dovuto 
partire per una perigliosa missione allo 
scopo di salvare il Mondo, un destino a 
cui la fanciulla non ha potuto sottrarsi. 
Le è bastato toccare l'ambito frutto per 
vedere sparire nel nulla amici, parenti 

e semplici conoscenti, con l'eccezione 
di pochi personaggi-chiave necessari a 
riportare le cose alla normalità. Recarsi 
dalla strega della Foresta Maledetta, 
recuperare tre pietre magiche e infilarle 
in un altare abbandonato in un angolo 
del villaggio saranno dunque i primi 
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Attenzione a quello che compriamo: i sol- 
di potrebbero servirci in altro modo. 


atti di un viaggio che obbligherà Nora a 
spostarsi in lungo e in largo, parlare con 
un sacco di gente, risolvere una grande 
quantità di enigmi fino a sconfiggere 

la grande minaccia che grava sul suo 
mondo. 


La risposta commodorista a 


Zelda? 
Lykia: The Lost Island è un gioco di 


La versione Plus/4 

Lykia è stato realizzato originaria- 
mente su Commodore Plus/4 e bi- 
sogna riconoscere che, se su C64 


è un gioco notevole, su questo bis- 
trattato calcolatore è praticamente 
un miracolo. Grazie alla modalità 
grafica DFLI ci sono decine di colori 
sullo schermo e, nonostante l’uso 
di sprite software, l'impatto sceni- 
co è obiettivamente migliore della 
controparte sessantaquattrista. An- 
che qui avere hardware aggiuntivo 
aiuta: oltre alla colonna sonora 
specifica per il chip TED, chi ha una 
SIDcard può ascoltare anche le mu- 
siche previste per la versione C64. 


Quando finalmente prendiamo la spada, 
arrivano nemici a frotte con cui usarla. 


ruolo “alla Zelda" a schermate fisse 

con visuale a 3 dall'alto, sullo stile che 
andava tanto di moda sulle console 
giapponesi negli anni Novanta. Abbia- 
mo a disposizione un inventario con 
una ventina di slot e possiamo usare 
un singolo oggetto alla volta. La nostra 
amica Nora può muoversi nelle quattro 
direzioni cardinali, visitare edifici e 
abitazioni, dialogare con i personaggi 
che incontra e spostarsi da una loca- 
tion all'altra, a patto però che il gioco 
permetta di farlo: di solito, in questo ge- 
nere di giochi c'è sempre un muro, un 
burrone, un fiume o qualunque genere 
di ostacolo sul bordo dello schermo a 
delimitare l’area percorribile dall'eroe. 
In Lykia non sempre succede, anzi: 
capita spessissimo di muoversi fino a 
un'estremità apparentemente libera 
solo per scoprire che di lì, senza ragione 
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Per dare maggiore contrasto ai testi, interviene una vistosa retinatura. 


hic my sel 


alcuna, non si passa. Per ovviare all'in- 
conveniente bisogna usare proprio il 
navigatore menzionato all'inizio, che 

ci mostra - per un attimo - le possibili 
uscite dalle schermate in cui entriamo. 
Ma, visto che è un oggetto come tutti 
gli altri, questo implica la necessità 

di usarlo alternativamente a qualsiasi 
altra cosa, comprese le armi necessarie 
a difenderci dai nemici. Fortunatamen- 
te, alcuni oggetti hanno delle shortcut 
da tastiera con cui è possibile estrarli 
dall'inventario senza accedere necessa- 
riamente a quest'ultimo. 


Per l'hardware moderno 
È davvero impossibile non lasciarsi 
impressionare dalla vastità dell'area 


rPrPrF 3ec> 
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da esplorare, dal numero di enigmi 

da risolvere e di quello delle situazio- 

ni in cui verremo a trovarci. Il gioco 
occupa l'equivalente di cinque floppy 
ed è studiato per trarre vantaggio 

da tutte le espansioni più moderne 
che si possono collegare al C64, dalle 
schede SD2IEC alle REU, passando per 
la bistrattata GeoRAM, allo scopo di 
rendere l'azione più fluida e immediata 
possibile. Purtroppo, questo significa 
che sulle normali configurazioni “disk 
drive e tastiera” dei bei tempi andati 
collezioneremo una grande quantità di 
tempi morti, in particolare spostandoci 
da una location del gioco all'altra. In 
compenso, chi si affida al VICE, ha un 
TheC64 o una moderna cartuccia mul- 
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#oumade good pi Dgr 
Wanna save?. YES 


Tra le comodità del gioco, la i possibilità di 
salvare la posizione. 


Ne will qives/ou an item 
ulien completing one ot 


Bisogno di aiuto? Premendo F1 apparirà 
Clouseau, prodigo di consigli! 


tiuso può usare una versione EasyFlash 
o attendere che Protovision pubblichi 
l'esclusiva edizione fisica su cartuccia 
per ridurre drasticamente i tempi e 
avvalersi di salvataggi istantanei. L'edi- 
zione su due floppy a doppia faccia, 
invece, sarà curata da Psytronik. 

Paolo Besser 


COMMODORE 64 

Lykia è uno spettacolo dal punto di 
vista tecnico. L'intelligenza con cui 
è possibile usare le espansioni più 
moderne per C64 (e le sue reincar- 
nazioni) è davvero encomiabile, così 
come è difficile immaginare qualco- 
sa di più sontuoso su Plus/4. Ma es- 
sere uscito dopo Briley Witch Chron- 
icles - meno appariscente, ma più 
“pulito” - smorza l'entusiasmo sul 
fronte del gameplay, dove il diverti- 
mento scende a patti con l'eccessivo 
backtracking e con la presenza di 
numerose location vuote, messe lì 
senza un vero perché. Anche il re- 


spawn dei nemici non aiuta. Per il 
resto Lykia c'è, ed è pazzesco. 


+ Tecnicamente 
sontuoso. 

+ Lungo e ben cali- 
brato. 

- Gameplay a tratti 
rivedibile. 
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® PC, PlayStation 4/5, Xbox One/S|X, Nintendo Switch > € 19,90 
Wiredproductions.com/it/games/arcade- -paradise 


Che ci fa un gioco moderno nel Re- 
troTGM? Beh, con un argomento del 
genere, non potevamo davvero met- 
terlo altrove! 


mmaginate una lavanderia negli 

anni ‘80 o ‘90. Situata in un edificio 

nel cuore della città, file di lavatrici 
iIMmacolate, odore di bucato, Manager 
che aspettano leggendo giornali di alta 
finanza, top model che ritirano capi grif- 
fatissimi. E poi entra lui, Nick “ohmam- 
maquantoeffigo” Kamen, che si spoglia 
e infila i jeans nel cestello. Questa è 
l'aspettativa. La realtà: stanzone in un 
sobborgo di periferia, clienti zozzoni 
che attaccano gomme da masticare e 
lasciano spazzatura ovunque, spesso 
intasando il bagno con monumentali 
deiezioni, turni massacranti. Arcade 
Paradise, mix tra manageriale e raccolta 
di giochi, ci mette alla guida proprio 
di quel gioiellino. Il nostro abbiente e 
un po' despotico padre ha deciso che 
è ora che mettiamo la testa a posto 
e ci assumiamo delle responsabilità, 


nominandoci nostro malgrado ammi- 


Il mio ultimo acquisto, non è nuovissimo 
ma incassa. 


nistratori, commessi, addetti alle pulizie 
e tuttofare di una vecchia lavanderia. Il 
lavoro è semplice: ritirare i lerci indu- 
menti dei clienti, infilarli nella lavatrice, 
aspettare, infilarli poi nell'asciugatrice, 
ancora aspettare, riconsegnarli puliti. 
Nel frattempo bisogna tenere ordinato 
l'ambiente raccogliendo lattine, cartoni 
di pizza, bottigliette e spazzatura abban- 
donata ovunque. Più invitante è il locale, 
più clienti arrivano. Più veloce è il nostro 
servizio, più veniamo pagati. That's it, 
direbbe papà. Questa sezione, con vi- 
suale in prima persona, è piuttosto facile 
poichè la lavanderia è molto piccola e le 


Anche la pausa del gioco in realtà 
è un gioco... 


macchine mostrano in maniera eviden- 
te quanto tempo manca alla fine del 
ciclo. Ad aiutarci ancor di più, un orolo- 
gio il cui allarme indica che un processo 
è finito. Ma il bello viene quando ci 
rechiamo nello sgabuzzino adibito a uf- 
ficio. Qui stazionano un paio di cabinati 
semidimenticati, buttati lì un tempo per 
intrattenere i clienti mentre attendono. 
Aprendone le cassettine, scopriamo 

che contengono un sacco di soldi. E se 
trasformassimo la lavanderia in una sala 
giochi? Ovviamente di nascosto da pa- 
pino? E qui Arcade Paradise decolla. Ora 
nelle pause tra una centrifuga e l'altra 
non ci si ciondola più in giro, ma si navi- 


Ce l'ho anche su smartphone, 
ma preferisco questo. 


ga in internet ordinando nuovi arcade, 
finanze permettendo. Più sono popolari, 
più rendono, e di conseguenza costano. 
Come invogliare quindi gli avventori a 
infilare la monetina in coin-op che non 
siano tra quelli più in voga? Giocandoci 
noi stessi, stabilendo record da battere 
e sbloccando caratteristiche che ne 
aumentino l'appeal. Ora nelle pause 

tra una centrifuga e l'altra dobbiamo 
anche platinare i videogame in nostro 
possesso. Operazione non facile, dato 
che soprattutto all'inizio la principale 
fonte di reddito è la lavanderia e spesso 
siamo costretti ad abbandonare una 
partita per consegnare calzini. Ecco il 
vero incubo di ogni videogiocatore: non 
aver tempo per giocare. Ma con la giu- 
sta perseveranza, e abbattendo qualche 
muro di nascosto per far spazio ai nuovi 
arrivi, realizzeremo il nostro sogno. È dif- 


Il mix tra Pac Man e GTA è uno spasso! 


ficile inquadrare il periodo storico di AP. 
Alcuni giochi si rifanno agli inizi degli 
anni ‘80, mentre altri riferimenti come il 
PDA con il pennino nacquero nel 1996. 
Comunque sia, l'atmosfera delle sale 
giochi è ricreata in pieno. Abbiamo deci- 


Anche qui si spaiano! | calzini orfani 
vanno buttati. 


ne di arcade da dominare, quasi tutti di 
ottimo livello, con almeno un titolo per 
ogni genere videoludico: picchiaduro, 
racing, match 3, cloni di tetris, shoot ‘em 
Up, puzzle, sport game, whack a mole 

e altri ancora, molti dei quali realizzati 
con una certa ironia, come il mix tra 

Pac Man e GTA o il clone di Arkanoid 
chiamato Barkanoid poichè il pad è 

a forma di cane. E se la grafica della 
sezione manageriale lascia a desiderare, 
i videogame simulano i vecchi monitor 
CRT come mai mi è capitato di vedere, 
con tanto di riflessi di neon e luci della 
stanza. Anche la navigazione in internet 
ci riporta a quell'epoca, con il rumore 


Gus tometro "a 


Poteva mancare un Match 3? 


La nostra sala giochi inizia 
a prendere forma. 


del modem e le pagine web pregne di 
tamarrissime immagini di sfondo. Da 
questo punto di vista, il lavoro svolto è 
epico. Ma adesso, come nelle vecchie 
VHS, facciamo scorrere tutto il film, 
ovvero la recensione, all'indietro, con il 
tasto rewind. Indietro, la sala giochi con 
tutti i nostri record, più indietro, la la- 
vanderia non è più la principale fonte di 
reddito, più indietro ancora, Nick Kamen 
in mutande, e facciamo ripartire. A cosa 
abbiamo giocato? La parte manage- 
riale tutto sommato è un collante tra 
un gioco e l’altro, uno spazio rosa tra le 
parole “insert coin" con poca profondità. 
Decidiamo il costo del gettone e poco 
più. Divertente, ma definirlo manageria- 
le è un azzardo, rimane invece un'ottima 
compilation di retrogame originali. 
Emanuele Feronato 


Avevo scordato la sensazione di 
gioia mista a curiosità quando in 
sala giochi arrivava un nuovo cabi- 
nato, così, dal nulla. Arcade Paradi- 
se me l’ha fatta rivivere. Alla fine la 
parte manageriale è solo un inseme 
di attività time-based come un Coo- 
king Dash qualsiasi, e c'è pure un 
pochino da grindare soprattutto al- 
l'inizio, ma tra i coin-op a disposizio- 
ne ne troverete almeno una decina 
che vorrete continuare a giocare an- 
che dopo aver finito le quest ad es- 
si associate. E poi, chi di noi non ha 
mai sognato di essere proprietario 
di una sala giochi per poter giocare 
gratis 24/7? 


+ Anni ‘80 e ‘90 in un unico bundle. 
+ Decine di minigio- 

chi quasi tutti ben 

realizzati. 

- Sezione manage- 

riale superficiale e 

grind based. 
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® Amiga:1200.. & £ 42.50 collectors edition 
3 www.bitmapsoft.co.uk/product/black-dàwn-technomage 


hiedete a un amighista la 

lista dei suoi giochi preferiti 

e non potrà mancare un tile 
based RPG in soggettiva, come Black 
Crypt o Eye of the Beholder. Verrà 
quindi sicuramente accolto con gioia 
Black Dawn TechnoMage, che pro- 
pone lo stesso gameplay lasciando 
però gli umidi sotterranei in favore 
di basi spaziali abbandonate. Sequel 
di Black Dawn Rebirth, ci vede 
impegnati a espugnare la fortezza 
eretta proprio dal protagonista del 
primo episodio, il quale divorato dalla 
paranoia ha anche ben pensato di 
costruire tonnellate di robot assassini 
e mostruosità assortite. Non possia- 
mo contare su un party e dovremo 
quindi cavarcela da soli, scegliendo 
la classe del protagonista tra Fighter, 
Sniper e Technomage. Quest'ultimo 


» 


è l'unico che può utilizzare le magie, 
basate su un sistema di rune da 
combinare che ricordano le sillabe 
degli incantesimi di Dungeon Ma- 
ster. Alle statistiche iniziali, rerollabili 
a piacimento fin quando si ottiene la 
configurazione che più ci aggrada, si 
sommano punti bonus da assegnare 
quando si livella. Le meccaniche di 
gioco, nel bene e nel male, sono ri- 
maste le stesse di sempre: si avanza, 
si indietreggia, si esplora alla ricerca 
di chiavi o interruttori per apire porte 
o smuovere elementi che ci bloc- 
cano il passaggio. E se una comoda 
minimap ci risparmia l’uso di carta e 
matita per disegnare gli ampi livelli 
senza essere invasiva sullo schermo, 
il joystick virtuale - davvero qualcuno 
lo usa? — porta via troppo spazio che 
si sarebbe potuto utilizzare in altro 


Armi da mischia o da fuoco? Entrambe! 


Con questa chiave entrerò negli uffici 
della SIP. 


modo. Eppure, la formula funziona 
ancora. | combattimenti all'ultimo 
HP con armi da mischia o da fuoco, la 
ricerca disperata di equipaggiamen- 
to, medicine e munizioni, gli indizi 
lasciati sui vari terminali e l'atmosfera 
dark sci-fi rendono BDTM interessan- 
te, soprattutto se affrontato con più 
classi, dato che il gameplay cambia 
sensibilmente a seconda del per- 
sonaggio scelto. Quando ti ritrovi a 
salvare il gioco prima di cliccare su 
una porta chiusa, preoccupato per 
ciò che ti aspetta, significa che sei 
consapevole che il livello di sfida è 
alto, ma vuoi assolutamente conti- 
nuare. Non è un prodotto perfetto, 
ma è ben realizzato e rappresenta un 
passo avanti rispetto al predecessore, 
il che lascia ben sperare per un Black 
Dawn III. 

Emanuele Feronato 


Black Dawn TechnoMage mi ha ri- 
portato ai tempi dei dungeon craw- 
ler in fake 3D in prima persona, e no- 
nostante i limiti del gameplay ormai 
visibili come la prima lettera del ta- 
bellone dell’oculista, la pazienza ri- 
chiesta per sottostare a meccaniche 
di gioco oggi desuete è ripagata da 
un mix tra la soddisfazione di sapersi 
ancora destreggiare con gli RPG dei 
tempi andati e la voglia di vedere co- 
sa mai ci sarà oltre quella porta. Avrei 
preferito più azione ad alcuni puzzle 
e qualche mostro in più che si aggi- 
rasse per corridoi ora semideserti, 
ma è stata in ogni caso un'esperienza 
piacevole che gli amanti del genere 
troveranno imperdibile. 


+ Tre personaggi 
molto diversi tra loro. 
+ Ciò che abbiamo 
amato dei vecchi 
dungeon crawler... 
-..ma nulla di più. 


e avete mai affrontato il gioco 

dell'oca, con il suo tabellone e 

le sue regole arbitrarie del tipo 
“visto che sei finito tra le fauci della 
terrificante iena sdentata che dimora 
alla casella 45, torna alla casella 
10”, allora sapete già (quasi) tutto di 
The Nightland, un esperimento di 
interattività vintage realizzato dal- 
l'italiano Alessio Scanderebech sulle 
note dell'omonimo album musicale 
di Otto Wlazlo (potete cercarlo su 
bandcamp.com), a sua volta ispira- 
to da un romanzo di William Hope 
Hodgson. L'opera musicale, “piena di 
vibrazioni oscure”, intende usare “on- 
de di vecchi sintetizzatori polverosi e 
i suoni di chip di computer in disuso” 
per trasportare l'ascoltatore “in un 
mondo di magia e mistero, come 
una versione a bassa fedeltà di un 
dipinto di Hieronymus Bosch” e, qua- 


_ NIGHTL 


e Commodore 64, Plùs/4 free. 
> scandy.itch.io/the-nightland 


Possiamo giocare in due o da soli contro 
il computer. 


lunque cosa significhi una presenta- 
zione del genere, il gioco di Alessio 
sembra completarla alla perfezione, 
sfruttando i vecchi elaboratori Com- 
modore per narrare la storia e fare da 
master. Nel gioco, che possiamo af- 
frontare solo stampando il tabellone 
in PDF fornito nel sito, con un dado a 
sei facce e almeno un paio di pedine 
alla mano, dobbiamo semplicemen- 
te arrivare 

alla casella 
numero 49 
contando sulla 
fortuna e su 
poche scelte 
strategiche, 
facendo ciò 
che ci ordina 

il computer e 
rispondendo 
sinceramen- 
te alle sue 
domande, 
soprattutto 
quando ci 
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Il tabellone di gioco, che potete scaricare liberamente dal suo sito. 
Altrimenti fotocopiatelo da qui, ingrandendolo. 


quale faccia 
sia atterrato il 
nostro dado. 
Alessio e Otto 
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Le dinamiche sono quelle dell'oca, ma le 
atmosfere sono da vero RPG! 


hanno prodotto un centinaio di copie 
fisiche del gioco, comprendenti 
anche una stampa del tabellone, un 
dado, le pedine e due cassette (una 
per il gioco, l'altra per la musica), ma 
sono andate esaurite in tempo zero. 
Noi comuni mortali, quindi, dob- 
biamo accontentarci delle edizioni 
digitali scaricando tutto quello che 
serve: il PDF, il file del gioco e soprat- 
tutto la musica da ascoltare, che non 
è affatto necessaria ma fa atmosfera, 
visto che TED e SID rimarranno ma- 
liconicamente in silenzio per tutta la 
durata delle partite. Ah, naturalmen- 
te la cosa non ci è sfuggita: è tutto in 
Inglese, come ai vecchi tempi! 


Paolo Besser 


The Nightland è il tipico gioco che sa- 
rei riuscito a realizzare anch'io in BA- 
SIC, quindi non posso certo dire che 
dal punto di vista tecnico sia stupefa- 
cente (l'uso di un font personalizzato, 
tuttavia, è un piccolo tocco di classe) 
ma, considerato che è gratis e che 
l'album di Otto Wlazlo si può ascolta- 
re anche in streaming, è sicuramente 
un modo piacevole e divertente per 
riscoprire diverse attività ludiche del 
passato, intelligentemente coniugate 
fra loro. La storia infatti è interessan- 
te e una partita al gioco dell'oca si fa 
sempre volentieri! Speriamo, a favore 
dei collezionisti, che se ne stampino 
altre copie. 


+ Piacevole variante del gioco del- 
l'oca. 

+ Indubbiamente 

d'atmosfera. 

- Poca voglia di rigio- 

carlo. 


e amate l'Amiga, siete innamo- 

rati matematicamente della 

serie Lotus. Niente fogli elettro- 
nici per DOS, qui parliamo dei bolidi 
di Magnetic Fields, delle prodezze 
al codice di Shaun Southern e degli 
indiavolati testa a testa tra due gio- 
catori. Così come li avete apprezzati 
voi, allo stesso Modo hanno riscosso 
successo dall'altra parte del Mondo. 
KEMCO era stata un partner della 
prima ora per Nintendo sin dai tempi 
del Famicom, e aveva chiesto a Grem- 
lin di realizzare un gioco simile per 
Super Nintendo. Un affare d'oro che 
avrebbe permesso allo sviluppatore 
inglese di entrare con stile nel mondo 
delle console a sedici bit, giacché gli 
amici di KEMCO avrebbero pagato lo 
sviluppo di tasca loro. L'unica condi- 
zione sarebbe stata quella di omette- 
re il marchio Lotus, una clausola che 
avrebbe tagliato fuori la prospettiva 
di realizzare una pigra conversione 
diretta. Così fu, almeno fino a un certo 
punto. 


Un suono familiare. 

Sebbene la paternità del nuovo Top 
Gear sia attribuita principalmente ai 
programmatori Ritchie Brannan e 
Ashley Bennett, Southern bazzicava 
ancora negli uffici di Gremlin a quei 
tempi, quindi è assai probabile che il 
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Come nell'originale Lotus, il primo Top Gear usa sem- 
pre e comunque lo split screen. 
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Salite come questa spinsero Gremlin a 
ignorare il comodo Mode 7. 


papà dell'originale Turbo Challenge 
abbia elargito qualche fondamentale 
consiglio ai due colleghi. Allo stesso 
tempo, il musicista Barry Leitch river- 
sò nel nuovo virgulto tracce prove- 
nienti dai primi due Lotus per Amiga, 
opportunamente remixate. Con 
un'uscita internazionale pianificata 
durante il 1992, Top Gear riscosse un 
successo discreto, tanto da spingere 
KEMCO a scommettere su un secon- 
do episodio; per massimizzare i gua- 
dagni, però, si decise di programmare 
il seguito anche per Amiga e Mega 
Drive. Un compito in realtà neppure 
tanto difficile: contro ogni aspettativa, 
infatti, il primo Top Gear non usava 
l'abusatissimo Mode7 per ruotare la 
pista, per il semplice fatto che i suoi 
sviluppatori volevano ardentemente 
donare saliscendi e colline ai trac- 
Sr ciati. A conti fatti Top Gear 
2 rappresenta la maturità 
del know-how corsistico di 
Gremlin su console, durante 
quello sperimentalismo che 
li portò a migliorare il mo- 
tore dell'episodio originale 
e riscriverlo parzialmente in 
funzione dell'ottimo Nigel 
Mansell's World Champion- 
ship. Il risultato fu un gioco 
più che buono, dotato di 
una velocità maggiore figlia 
dello sperimentalismo di 
cui sopra e di uno schema 
di gioco più intrigante che 
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Per essere il prossimo millennio, il bucoli- 
co paesaggio appare fin troppo familiare. 


permetteva al giocatore di migliorare 
la propria auto investendo i premi in 
denaro ricevuti al termine delle gare, 
un'idea permutata da Super Cars, 

un altro cavallo di battaglia a quattro 
ruote firmato Magnetic Fields. 


F-Zero? No, 3000. 
Visto il riscontro positivo, un terzo 
capitolo fu inevitabile, ma stavolta 
KEMCO impose di cambiare le carte 
in tavola ambientando il gioco nel fu- 
turo. Nonostante il titolo possa sugge- 
rire avveniristiche gare disputate tra 
astronavi nello spazio, Top Gear 3000 
presenta ambientazioni indistingui- 
bili dai capitoli precedenti a parte 
qualche bizzarro elemento a bordo 
pista. Si tratta di un gioco ancora oggi 
raccomandatissimo anche per la 
pazzesca Modalità a quattro giocatori 
e alla pregevole realizzazione tecnica, 
con lo sdoppiamento della pista che 
richiese un chip DSP (Digital Signal 
Processor) apposito. Unico, a dire il 
vero, visto che l'esclusivo DSP-4 non 
venne mai più utilizzato nella ludo- 
teca del sedici bit Nintendo! L'indole 
futuristica del gioco va trovata però 
nel collaudato sistema di potenzia- 
menti che introduce progressivamen- 
te trovate fuori di testa come il salto, 
un potente Magnete e l'ambitissimo 
motore nucleare con cui sfrecciare 
a tutta birra ignorando il contatto 
con le zone energetiche, altrimenti 
indispensabili per il movimento delle 
vetture. Sfortunatamente questo fu 
l'ultimo episodio della serie a portare 
il marchio Gremlin. 

Danilo Dellafrana 
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La paura di tornare e non trovare più nessuno. Quei seguaci che fino 
ad un giorno prima trattavi come pedine sono la tua unica speranza di 


diventare grande; un dio onnipotente. 


di Francesco “TheLawyer” Alteri 


| a chiave del gioco di 

Massive Monster è nelle 
e persone che abbandoni 
quando sei fuori a combattere, 
nelle vite che perdi se sei tanto 


tue 


RIDURRÒ LE TUE CITTÀ IN MACERIE, 
E TU DIVENTERAI UN DESERTO; COSÌ 
SAPRAI CHE IO SONO IL SIGNORE 


situazioni o affossarti in 
altre. Ogni seguace ha una 
barra della lealtà personale 
da far salire completando 
le missioni secondarie, 


sprovveduto da lasciare che il 
caso decida per te. Ti senti grande solo perché qualcuno ha 
costruito una statua a tua immagine e somiglianza. Sei un 
falso idolo. La verità è che sei incatenato a loro più di quanto 
loro lo siano a te. 


(€ HI È € :U JL D 
Cult of the Lamb non è un ireguelite O meglio, sotto un 
certo punto di vista lo è, ma non per come siamo abituati 
ad immaginarceli. Inutile mentirci, se vi dico “roguelite” 

la vostra testa va subito ad Hades o a The Binding of 
Isaac. È normale. Il primo è uno dei casi mediatici più 
importanti degli ultimi anni, il secondo è un videogioco 
con la “V" maiuscola. Bene, prendete solo le botte da 
questi due, e i dungeon di TBOI, e scartate tutto il resto. 
Rendete questo elemento non il focus del gioco se non 
per il proseguimento della storia o per l'ottenimento 

dei vari “materiali", puntate tutto su un gestionale alla 
Forager e avrete Cult of the Lamb. Sì, Cult ofthe Lamb è 
un gestionale, un simulatore di culto semplificato dove 
l'elemento più importante sono, come qualsiasi setta che 
si rispetti, i seguaci. La loro fede in voi è l'unico modo per 
salire di livello e sploccare nuove armi e abilità. La loro 
fede nel culto è l'unico Modo per far salire di livello la 
setta e sbloccare nuove costruzioni o potenziamenti per il 
villaggio. Puoi personalizzare il nome e l'aspetto e ognuno 
ha dei tratti casuali che possono aiutare in determinate 


n 
OF 
J 


Sono deserti; son dati a noi perché vi pascoliamo. 
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" indottrinandoli o dando loro 
qualche regalo. A ogni barra completata il seguace salirà di 
livello aumentando la fede ottenuta e un pezzo di stele che 
servirà a creare nuove dottrine per sbloccare nuovi rituali 

o tratti speciali per i seguaci vecchi e nuovi del culto. Per 
costruire nuovi edifici serviranno diversi materiali, tra cui 
legna, pietra e oro. Alcuni da ottenere durante le crociate, 
altri da far farmare ai seguaci. Una barra della fede generale 
troneggerà in alto a sinistra insieme alla fame e alla salute 
generale del villaggio. Se la fede scende troppo i fedeli 
potrebbero perdere la retta via. Andranno rieducati o uccisi. 
Se la fame scende troppo i fedeli potrebbero morire. Se la 
barra della salute generale scende troppo perché non avete 
pulito le feci in giro, potrebbe scoppiare una pandemia e 
potrebbero morire tutti. Senza un tot di seguaci non potete 
sbloccare nuove aree e quindi non potete andare avanti 
nella trama. Non potrete diventare un nuovo dio. 


Così dice il Signore Dio: Poiché tutto il paese 
ha a gioito: farò di te ‘una solitudine. 
Po 


CHI SEI TU 

Questo è solo un assaggio della complessità dietro Cult 

of the Lamb e ve l'ho vomitata di proposito addosso tutta 
insieme. Volevo creare contrasto. Se è vero che Cult of the 
Lamb raccontato così sembra quasi un gioco impossibile da 
imparare, in realtà è tutto talmente tanto naturale e lineare 
da far quasi impressione. Ad ogni nuova aggiunta apparirà 
un piccolo tutorial a schermo, ma il gioco è talmente 


scandito bene che verrà quasi naturale memorizzare 7 Sarai ridotto a una solitudine: si 
tutte le cose da fare. A ogni nuova crociata si aggiunge un n saprà che io sono il Signore. 
nuovo seguace ed una nuova meccanica. A ogni nuovo 
sermone i personaggi salgono di livello e si aggiunge una 
nuova dottrina. Tutto perfettamente calibrato. Tutto in 
funzione di chi, in teoria, dovrebbe essere solo una pedina. 
Perché la paura però? Perché ho iniziato dicendovi che 
la più grande paura è quella di tornare e non trovare più 


per darti dei malus non direttamente a te, 

ma a quel villaggio di cui hai disperatamente 
bisogno. Cult ofthe Lamb è questo. È la morale. 
È la paura di perdere tutto. Ti insegna che per 
quanto tu possa sentirti onnipotente senza gli 
altri non sei nessuno. Cult ofthe Lamb è una 
vera perla e io non ho che graffiato la superficie 
con questa recensione. Vi lascio quindi con un 
consiglio: giocate Cult of the Lamb, amate Cult 
of the Lamb, ma soprattutto fate le scelte giuste 
quando sarà necessario. 


eri I ; ati 
Riempirò di cadaveri i tuoi monti; sulle tue 
alture, per le tue pendici, in tutte le tue 
valli cadranno i trafitti di spada. 


nessuno. Ho fatto una divisione netta, vi ho detto che esiste 

una parte gestionale che è il fulcro del gioco e una parte Uppa : 
più simile ai rogue come TBOI o Hades. Beh, ho omesso eva Mercer) Davanti 
una parte fondamentale: queste due Meccaniche sono 

intrecciate. Cercando di spiegarvi al volo come funziona una 

crociata di Cult of the Lamb, partirei dicendovi che all’inizio 

appariranno un'arma e un'abilità secondaria casuale. 

La struttura del piano iniziale è quella di un generico 

piano di The Binding of Isacc: diverse stanze, una con un 

potenziamento di qualche tipo che siano armi o passive | 

e l'opportunità di tornare indietro a piacimento una volta 9th cen 16 GB RAM. Gel 
ripulita una stanza. A questo si aggiunge la possibilità di 
distruggere a spadate gli oggetti nella stanza ottenendo 
materiali unici a seconda della zona. Una volta arrivato alla sto a 2560x144 Toma Paes a 
fine del piano non ci sarà, però, un boss, ma semplicemente È 
una cassa e una porta. Bene, è attraversando la porta che i 3 
appare chiaro a tutti cosa intendo quando dico che le due = :coibili 
anime del videogioco sono intrecciate. Invece di passare ad i 
un piano successivo si apre davanti al videogiocatore una 
mappa a bivi tipica di altri roguelike come Slay the Spire. 
Qui il videogiocatore dovrà scegliere il percorso da seguire. fait Ta ec : 
Andando a destra potrebbe esserci il simbolo del legno, il Cerala N I FEO 
che suggerisce la possibilità di guadagnare tanto materiale. 
Andando a sinistra potrebbe esserci un omino e quindi la 
possibilità di ottenere un nuovo seguace. Oppure ancora 
potrebbe esserci una spada e quindi un nuovo piano da 
ripulire per ottenere materiali, oro, casse, potenziamenti in ” 
vista del boss. Beh, tutte queste scelte, compresa la scelta al SARed 
più pesante e cioè quella di farsi un piano aggiuntivo per brid. en ve ùu 
ottenere nuovi potenziamenti, non avvengono pausando il Te siaha 
gioco, ma in tempo reale. Il ciclo giorno notte in alto a destra 
e le notizie sul lato sinistro riguardanti il villaggio che hai 
lasciato in balia di se stesso, continuano a scorrere. | giorni 
passano, qualcuno si ammala, qualcuno invecchia e muore, À i o 
qualcuno non ha mangiato. Il tuo sguardo non sarà mai ; Mala | { 
concentrato al cento per cento sulla crociata, avrai sempre 

un occhio su cosa sta accadendo fuori dal tuo controllo. 

Eccola la paura. Ecco che in un attimo ti passa la voglia 

di perdere tempo e di combattere per arrivare al boss più 

forte che mai. Tu vuoi solo essere veloce. Devi raccogliere 

tutto quello che puoi e tornare il più velocemente possibile. 

E le entità eretiche che devi sconfiggere lo sanno bene, e 

in determinati momenti durante la crociata appariranno 
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— IMEFITICI 
Nel passaggio di testimone.da CreativeForge a Ice Code Games, Hard 


West ha perso una parte”dell’atmosfera cupa del suo predecessore. 
Per fortuna ne ha guadagnato - parecchio - in giocabilità. 


di Daniele “Alteridan” Dolce 


on è la prima volta che mi ritrovo a spendere 

parole molto positive nei confronti di Hard West 2. 

Già qualche mese fa, in sede di anteprima, rimasi 
piacevolmente impressionato dal lavoro svolto dagli 
sviluppatori. Chiaro, quella volta ebbi modo di provare 
solo una piccolissima parte di questo particolare tattico 
a turni ad ambientazione western, ma alcune trovate di 
gameplay e la cura che traspariva dalle prime battute del 
gioco lasciavano ben sperare in vista della recensione. Ora 
che è arrivato il Momento di esprimere un parere molto più 
completo, non solo mi ritrovo a segnalare che Hard West 2 è 
un deciso passo in avanti rispetto al capitolo precedente, ma 
è anche un ottimo tattico a turni in grado di offrire una sfida 
appassionante agli appassionati del genere. 


Nell'ultima fatica di Ice Code Games, lo studio polacco noto 
per il tanto peculiare quanto acerbo strategico Re-Legion, 

il giocatore viene messo al comando di una banda di 
fuorilegge guidata da Gin Carter, un criminale a caccia di 
fama e fortuna. Il gioco si apre immediatamente durante 
quella che pare essere una tranquilla — si fa per dire — rapina 
a un treno che trasporta lingotti d'oro. Gin Carter può 
contare sul suo braccio destro Clive Colt, sulla giovane e 
misteriosa Flynn, e su Laughing Deer, un nativo americano 
dal passato oscuro. Mentre il gioco approfitta di questa 
prima missione per presentare le sue meccaniche da 
tipico tattico a turni (con qualche eccezione), il gruppetto 


Un gruppetto di nemici vi dà grane? Usate un 
candelotto di dinamite e via. 
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SETTE 


TOM | 
BRONZE 


GIN CARTER INIZIA A DARE 
LA CACCIA A MAMMON E AL SUO 
TRENO SPETTRALE 


si avvicina alla locomotiva per prendere il controllo del 
treno, salvo ritrovarsi faccia a faccia con Mammon, il diavolo 
in persona. In questo primo scontro con il demonio il 
gruppo ha la peggio: Gin perde la sua anima, mentre i suoi 
compagni vengono scaraventati chissà dove nel Selvaggio 
West, dove nel frattempo si stanno verificando degli eventi 
sovrannaturali apparentemente inspiegabili. Determinato 
a ritrovare i suoi partner e a rimpossessarsi della sua 
anima, Gin Carter inizia a dare la caccia a Mammon e al 
suo treno spettrale. Ed è qui che le vicende di Hard West 

2 iniziano davvero. Dopo il tutorial, il gioco catapulta il 
giocatore all'interno di una mappa del mondo liberamente 
esplorabile in tempo reale. In realtà il Mondo di gioco si 
apre gradualmente man mano che si portano a termine 

le missioni principali, ma viene comunque data l'illusione 
che il giocatore sia libero di andare dove gli pare. Va detto 
che in alcuni casi viene fornita la possibilità di affrontare 
determinate missioni nell'ordine che si preferisce, ma in 
generale Hard West 2 è un gioco piuttosto lineare che si 
tmuove su ue pinari prestabiliti. Sono però presenti anche 
delle quest secondarie che si attivano interagendo con 
certi personaggi nelle varie cittadine presenti 
sulla mappa: le più comuni sono le missioni 

da cacciatore di taglie in cui viene chiesto 

di seguire le tracce di un ricercato, per poi 
consegnarlo allo sceriffo in cambio di una 
ricompensa. La stragrande maggioranza di 
queste si svolge tramite schermate di testo, 
senza quindi ricorrere a dei combattimenti a 
turni veri e propri, ma ciò non significa che non 
possano avere conseguenze - sia positive che 
negative — per i Membri della banda. 


È però sul campo di battaglia che spiccano i 
notevoli passi in avanti rispetto al primo Hard 
West. Qui controlliamo direttamente i membri 
del gruppo: ognuno dii essi è dotato di tre 
punti azione che possono essere spesi per 


In alcuni livelli possiamo usare i cavalli per 
rendere ancora più dinamici gli scontri. 


muoversi, sparare, usare oggetti consumabili e attivare la 
propria abilità speciale (ogni compagno ne ha una diversa). 
Le azioni possono essere combinate a piacimento, anche 
passando liberamente da un componente all'altro della 
banda, ma la cosa bella è che quando uno di essi elimina 
un nemico recupera tutti i suoi punti azione. Grazie a 
questa particolare meccanica denominata “bravado”, 

gli scontri premiano uno stile di gioco particolarmente 
aggressivo giacché il rischio viene ripagato con la 
possibilità di mettere a segno molte uccisioni nel corso 

di un singolo turno. Va detto anche che i combattimenti 
risultano spesso molto appassionanti non soltanto per via 
di tale dinamica, ma anche perché l'ottimo level design 
garantisce una discreta varietà di approcci. A questo si 
aggiunge la possibilità di effettuare dei colpi di abilità che 
di fatto aggirano le coperture e permettono di colpire i 
nemici alle spalle. Come? Prendendo di mira un oggetto 
metallico, per esempio, il proiettile può essere fatto 
rimbalzare su di esso per poi impattare su un nemico 
nascosto, aumentando le probabilità di mettere a segno un 
colpo. Buona anche l'intelligenza artificiale dei nemici, che 
risulta spesso competitiva, tanto che bisogna stare molto 
attenti al posizionamento dei membri del gruppo; anche 

i pistoleri avversari, infatti, possono sfruttare i tiri di abilità 
per sorprendere gli alleati. Infine, Hard West 2 riprende dal 


Più alto è il valore della mano, maggiori sono i benefici ottenuti. 
In questo caso un poker sblocca quasi tutte le abilità. 


OLD MAN BILL 


L'abilità speciale di Bill, uno dei membri della posse, 
permette di colpire più bersagli contemporaneamente. 


o x" 


BISOGNA STARE MOLTO ATTENTI 
AL POSIZIONAMENTO DEI MEMBRI 
DEL GRUPPO 


gioco precedente il sistema di progressione dei personaggi. 
I componenti della banda non acquisiscono esperienza, ma 
le loro caratteristiche possono migliorare combinando delle 
speciali carte magiche che si ottengono come ricompensa 
delle missioni. Il sistema si basa sui punteggi del poker: più 
è alto il valore di una mano (dalla semplice coppia fino alle 
cinque carte uguali con jolly), più consistenti sono i bonus 
e le abilità passive a disposizione dei personaggi. Si tratta 

di una meccanica che aggiunge uno strato di profondità 
aggiuntiva a un gioco già di per sé molto sfaccettato che 
farà sicuramente la felicità dei fan dei tattici a turni. 


Sviluppatore / Publisher 

Ice Code Games / Good Shepherd Entertainment 
Prezzo € 24,99 

Multiplayer Assente 

Localizzazione Testi 

Genere Tattico a turni 

PEGI 18+ 


Configurazione di prova 
Ryzen 5 3600X, 16 GB di RAM, GeForce RTX 2070 
Super, SSD 


Com'è, come gira 

Giocato a 2560x1440. | caricamenti dei livelli durano 
più di qualche manciata di secondi, ma a parte 
questo non si segnalano problemi con la risoluzione 
indicata al massimo livello di dettaglio. 


PRO 

@ Dinamiche di gioco molto profonde 
® Ottimo level design 

@ | livelli a cavallo sono stupendi 


CONTRO 

® Perde un po' di atmosfera rispetto al 
predecessore 

® Una maggiore varietà di nemici non avrebbe 
fatto male 

@®1| livelli a cavallo sono pochi 


COMMENTO 

Hard West 2 migliora quasi tutto ciò che si poteva 
migliorare del predecessore, a discapito di 
un'atmosfera generale molto meno cupa. Siamo 
comunque al cospetto di un tattico a turni ben 
strutturato che offre dei combattimenti molto più 
dinamici in confronto ad altri esponenti del 
medesimo genere. Ice Code Games non solo ha 
confermato di saperci fare, ma ha anche dimostrato 
di avere molte buone idee utili a portare i tattici a 
turni in una direzione diversa rispetto alle tendenze 
conservative che si stanno affermando in questi 
anni. 


voro[83] 
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Imbracciate un'arma da fuoco e Mettetevi a massacrare centinaia di 
demoni di varie forme e dimensioni. Copione sicuramente già visto, ma 


non per questo meno efficace. 


di Marco “Brom” Bortoluzzi 


W uello degli sparatutto è sicuramente uno dei 

N À generi più amati dai videogiocatori, ma questo 
84 non significa che mettersi a svilupparne uno di sia 
garanzia automatica di successo. Soprattutto quando il 
team è piccolo, come nel caso di Damage State, e quando 
decide di non voler ridimensionare eccessivamente la 
grafica adottando, magari, soluzioni “old school” come per 
Forgive Me Father e altri. Fortunatamente, sembra che 
Scathe riesca a svolgere il suo lavoro tutto sommato bene. 
Parliamone più nel dettaglio. 


Vi devo dire una cosa. Saranno gli anni, sarà il periodo, 
sarà la frenesia del quotidiano: fatto sta che ultimamente 
ogni gioco che passi più di cinque minuti a spiegarmi la 
situazione tramite video e cutscene varie prima di farmi 
davvero giocare, sfida la mia pazienza. Fortunatamente, 
Scathe non ha questo problema. Breve video introduttivo, 
con una premessa molto generica - il Divino Creatore 
vuole che andiamo a fare visita al suo fratello dedito al 
male e al rock ‘n roll- e di lì a poco ci ritroveremo a vagare 
per un demoniaco labirinto pieno di residenti molto 
indispettiti dalla nostra presenza; purtroppo per loro, noi 
siamo armati e privi di compassione nei loro confronti. 
Nostro obiettivo all'interno del labirinto sarà la ricerca dei 
sei boss che fanno da guardia ad altrettante Hellstone, 


e? I J 


Magia oscura! Fidatevi, vi servirà se volete sopravvivere. 
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che una volta raccolte potranno essere utilizzate per 
aprire la via d'uscita da questo infernale complesso e per 
arrivare di fronte a Sacrilegio (il malevolente fratello di cui 
sopra). Naturalmente, in giro per i vari livelli troveremo 
anche armi e magie oscure che renderanno più agile il 
nostro cupo traversare; sei armi inclusa quella di partenza, 
e altrettante magie, che variano da una semplice cura 

alla possibilità di immobilizzare sul posto i nemici a una 
temporanea invulnerabilità, più danno quadruplicato, più 
velocità di movimento aumentata. Mica male! 


METTERÀ A NOSTRA DISPOSIZIONE 
SEI POTENTI ARMI E ALTRETTANTE 
TERRIFICANTI MAGIE OSCURE 


varie stanze, fra le quali potremo viaggiare liberamente; 
unica eccezione è rappresentata dalle porte dei boss, 

che richiedono il possesso di un certo numero di rune 

per essere aperte. Queste ultime sono sparse per i livelli 

- sei per ciascuno, con l'eccezione delle arene dei boss e 
delle stanze in cui troviamo le armi — e spesso richiedono 
un pizzico di spirito di osservazione 

e di platforming per essere trovate. 
Naturalmente, ogni volta che 
rientreremo in una stanza la sua 
demoniaca popolazione tornerà in vita, 
quindi non ci mancherà mai di che 
passare il tempo mentre navighiamo 
fra i corridoi e le grotte di questa 
struttura. Scathe, per fortuna, centra il 
bersaglio quando si tratta di affrontare 
le decine e decine di diavoli che 
infestano i suoi corridoi: i nemici sono 
tanti, il gameplay frenetico, la necessità 
di stare sempre in movimento per 
evitare la selva di proiettili in arrivo 
pressante. Gli strumenti di distruzione 
a nostra disposizione sono ben riusciti 
e soddisfacenti da utilizzare (nota di 
merito per una delle magie, che a uno 
schiocco delle dita fa esplodere in una 


Eccolo qua, il nostro Scathe. 


nuvola di sangue tutti i nemici 


di fronte; mirare è per perdenti). GRAFICAMENTE BEN REALIZZATO, 


dell'arma iniziale, non potentissima 


ma dai proiettili infiniti — i gingilli OTTIMIZZAZIONE 


a nostra disposizione tendano ad 

avere caricatori non molto capienti, 

e le riserve di munizioni non siano così abbondanti; 
divertente mettersi a sparare con il Thunderbolt, fucile 
automatico elettrificato, ma è una soddisfazione che 

dura ben poco quando nel giro di pochi secondi sei a 
secco. Non particolarmente ben riusciti, per usare un 
eufemismo, sono invece i boss: decisamente qualche 
scalino sotto rispetto al resto dell'esperienza, sia in termini 


Buondì! Cercavo la strada per, uhm. La stanza degli 
scorticamenti. Può indicarmela? Ah, è questa? 


di meccaniche (pochi attacchi e banali, anche se non 

per questo meno letali) che di ritmo; quasi tutti hanno 
decisamente più vita di quanta sarebbe stata necessaria, 
anche al netto di quanto detto sopra a proposito dello 
scarso munizionamento. Qualche problemino c'è anche a 
livello di ottimizzazione. Capisco che la mia GTX 1070 inizi 
ormai a mostrare i suoi annetti (è pur sempre una scheda 
di 6 anni fa), ma non credo che questo basti a spiegare i 
drop drammatici di frame al secondo che ho riscontrato, 
per fortuna non molto spesso, giocando a Scathe; 
oltretutto con le impostazioni grafiche ai minimi termini. 
Altro aspetto importante di un gioco che non sembra 

far mistero della sua ispirazione a DOOM è la musica, 

e anche qui troviamo luci e ombre: bene i brani che ci 
sono, pompano decisamente il giusto, peccato per la loro 
scarsa varietà. Infine, devo dire di aver riscontrato qualche 
bug: particolarmente bizzarro quello che si verificava 
all'apertura dei menù dei comandi, che vedeva il gioco 
smettere di rilevare mouse + tastiera per passare agli input 
da controller... peccato che quest'ultimo fosse scollegato, 
e anche collegarlo non mi ha permesso di risolvere la 
situazione, obbligandomi a una chiusura forzata. Possibile 
che questi problemi vengano risolti in tempo per il lancio, 
comunque. Concludendo, Scathe non è un gioco malvagio 
(cioè, demoni a parte); considerato che è il prodotto di 


SCATHE 


Alle rune piace nascondersi per bene. 


Tenete gli occhi aperti! 


uno studio piccolo, si 
può prenderlo come un 


Peccato però che - con l'eccezione IL GIOCO SOFFRE PERÒ LATO buon debutto che, se 


patire troppi dilemmi 


siete fan dello sparare 
a cose che si muovono 
a schermo senza dover 


morali, finirete sicuramente per apprezzare. Vanno però 


tenute presenti alcune limitazioni, comprensibili data 
la ridotta scala degli sviluppatori, ma non per questo 
ignorabili. # 


Sviluppatore / Publisher 

Damage State / Kwalee 

Prezzo N.D. 

Multiplayer Cooperativo online 
Localizzazione Assente 

Genere Sparatutto in prima persona 
PEGI 18+ 


Configurazione di prova 
Ryzen 5 3600, 16 GB di RAM, GeForce GTX 1070, SSD 


Com'è, come gira 

Giocato a 1920x1080. Una volta assunto che è il 
prodotto di un piccolo studio, Scathe si difende 
decisamente bene; peccato, però, per vari problemi 
di ottimizzazione che balenano nel framerate, 
seppur abbastanza raramente. 


PRO 
® Sparare a orde di demoni è sempre divertente 


® Buona realizzazione grafica 
® Accompagnamento sonoro efficace... 


CONTRO 

® ..ma che alla lunga diventa ripetitivo. 
® Problemi di ottimizzazione. 

® Boss decisamente sotto la media. 


COMMENTO 

Scathe è un FPS che riesce ad essere soddisfacente, 
ma che allo stesso tempo presenta qualche 
asperità: ben realizzato il gameplay, ma mediocri le 
boss fight, e l'ottimizzazione ha bisogno di qualche 
miglioramento. Considerate le dimensioni del team, 
resta comunque una buona prova. 


voro[75] 
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L GELO'D 


_TGM 
SILVER 


GUERRA FREDÈ 


Dopo 2 anni dalla prima pubblicazione su Apple Arcade;il gioco 
dei ragazzi di State of Play arriva anche su|PC, pronto a regalarci 


un'avventura particolare, quasi un walking simulator dove l'iterazione 
è praticamente nulla. 


di Gabriele “Lelle” Barducci 


sedersi e guardare gli eventi che vengono narrati 

senza premere (quasi) nessun tasto fino ai titoli di 
coda. Dunque, perché realizzare un gioco dove si gioca 
concretamente poco? Cerchiamo di venirne a capo. 


P ochissime le premesse: non bisogna far altro che 


PASSATO, PRESENTE E FUTURO 

Siamo nel pieno della Guerra Fredda e Peter, un giovane 
docente universitario di Cambridge, fa la conoscenza di 
una ragazza chiamata Clara, ed essendo anche lei una 
docente universitaria di Cambridge capita spesso che i due 
si incontrino sul treno. | due ragazzi si piacciono e Clara 
aiuta Peter nella sua ricerca scientifica legata allo studio 
della meteorologia. Oltre al legame professionale tra i due 
nascerà anche quello sentimentale, con dolci momenti 
intimi, mai troppo esagerati o maliziosi, con l'esposizione 
umana di una ragazza seriamente interessata alla persona 
che ha accanto. Peter forse è troppo timido per esporsi o 
tentare qualche tipo di approccio. Ma questo è il passato. 

Il presente è di tutt'altro avviso: Peter si trova disperso 

in Antartide, con un atterraggio di fortuna del piccolo 
aeroplano che lo trasportava nella base britannica. Il pilota 
è ferito, lui è l'unico che può 
muoversi nella tormenta e 
cercare di trovare un aiuto, 
così da poter tornare a casa. 
L'esperienza narrativa di 
South of the Circle si dipana 
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UN COMPARTO NARRATIVO TRA | PIÙ 
BELLI E SFACCETTATI NEL MONDO DEI Stò considerare unfilm. 
VIDEOGIOCHI, OVVIAMENTE IMHO 


su due livelli narrativi che continuamente confluiscono a 
causa del trauma subito da Peter. Cercare un aiuto attiverà 
nel protagonista il subconscio, rievocando momenti chiave 
del suo passato, rielaborando anche tutta la storia con Clara, 
dal primo incontro fino al primo bacio. 


E POSSIBILE GIOCARE IN QUESTO GIOCO? 
All’inizio le meccaniche di gioco possono trarre facilmente 

in inganno, giacché presentata come un'avventura con una 
forte componente narrativa con tanto di scelte multiple 
qualcuno potrebbe aspettarsi un'esperienza simile a Life 

is Strange. Invece no, con South of the Circle, che ci regala 
l'illusione di giocare e di effettuare scelte che ci porteranno a 
finali multipli, tutto è impostato verso un finale chiaro - più 

o meno - con scelte che non sono morali, bensì emozionali. 

Il protagonista avrà a disposizione una singola risposta 

alla domanda che qualcuno gli porrà e noi potremo solo 
decidere in che modo esporre la risposta, attraverso un Peter 
arrabbiato, solare, dubbioso o risoluto. Una decisione assai 
particolare, che sembra più un Modo per attirare l'attenzione 
su di sé, senza poter concretamente esprimere o giustificare 
il perché di questa particolare scelta, o Meccanica di gioco 
se vogliamo. Va anche detto 
che, nella sua durata - circa 
quattro ore — South of the Circle 


Saremo chiamati ogni tanto a 
premere un tasto per decidere 
lo stato d'animo e muovere di 
qualche passo il nostro personaggio, ma 
tutto sempre in corridoi estremamente 
guidati. Dunque anche il semplicistico atto 
di camminare o di guidare un'automobile 
(siamo in Inghilterra, la guida è a destra) 
sarà un'illusione appena ci inclineremo 
leggermente in una direzione opposta, con 
il gioco che ci blocca e ci fa tornare sulla 
retta via. Insomma, un titolo dove la parola 
d'ordine è osservare, vivere quella storia 
come se stessimo affrontando un walking 
simulator assai stretto e poco libero nelle 
scelte e anzi, lo scopo finale pare evidente, 
regalare un'esperienza cinematografica al 
pari di un film, e bisogna dirlo, su questo 
aspetto prettamente drammaturgico il 
gioco è un gioiello brillante di dimensioni 
generosissime. 


Ci chiedono di partecipare a una manifestazione 
contro il nucleare. Accetteremo l’invito? 


NUOVO CINEMA ANTARTIDE 

Narrativamente parlando, il gioco è fenomenale. Una 
sceneggiatura curatissima e magnanima di battute, 
attori e motion capture bravissimi, e l'aspetto estetico 
restituisce tonalità pastello che si amalgamano benissimo 
nei continui stacchi di montaggio tra presente e passato, 
davvero intelligenti, di esperienza, e di una maturità che 
si trova in chi il cinema lo vive e mastica ogni secondo. 


IL SUO ESSERE UN ‘NON-GIOCO' 
POTREBBE ALLONTANARE PARTE 
DELL'UTENZA 


Anche l'intera risoluzione finale - che non vengo qui a 
spoilerarvi — è assai intelligente nell'affrontare il discorso 
della memoria, di come gli esseri umani tendono a 
modificare eventi a nostro piacimento anche a causa di 
un forte trauma. Forse è questo il motivo dell'impossibilità 
di poter eseguire scelte direttamente? Molto probabile, 
nell'ottica in cui a ogni risposta c'è da aiutare la memoria 
a ricordare con che tono Peter ha fatto quella promessa 

a Clara, dunque nel pieno del freddo e del trauma 


Caffetteria, notte, pioggia, un ragazzo e una ragazza. 
Niente di più romantico. 


dell'incidente. Risposte sbagliate (o meglio, ricordi) non 
ce ne sono. Per quanto la finta libertà di scelta possa 
provocare fastidio, arrivati ai titoli di coda ci si rende conto 
di aver assistito a una storia che al netto dell'aspetto 
“clinico” (in più casi si fa riferimento al fatto che Peter 

stia palesemente perdendo il senno, o che forse abbia 
sempre avuto problemi di memoria) riesce anche a 
inquadrare e trattare una possibile patologia, narrandola 
e contestualizzandola con assoluto rispetto e dovizia di 
piccoli particolari, disseminati sapientemente nel gioco. 
South of the Circle potrebbe non piacere a chi cerca un 
titolo avventuroso che abbia decisioni che portano a più 
finali, o che semplicemente qualche meccanica in più 
per giustificare lo status di “videogioco”. Per il resto è 
un'avventura narrativa forse tra le più ispirate e ricche che 


SOUTH OF THE CIRCLE 


si possano trovare. Se si fa pace con questo concetto, ci 
si trova davanti un'opera grandiosa; in caso contrario, si 
maledirà l'operazione chiedendosi perché portare anche 
su PC un progetto nato esclusivamente per dispositivi 
mobile e tablet. & 


Sgt RIT - NT ad 


DL 

. A 

La sanità mentale di Peter, intrappolato nel 
freddo e buio Antartide, vacillerà tanto da 
confondere realtà e fantasia, passato e presente. 


Sviluppatore / Publisher 

State of Play /71 bit studios 

Prezzo € 12,99 

Multiplayer Assente 
Localizzazione Testi 

Genere Avventura (poco) interattiva 
PEGI ]6+ 


Configurazione di prova 
Intel Core i7, 16GB RAM, GeForce GTX1650 Ti, HDD 


Com'è, come gira 

Giocato a 3840x2160. Esteticamente pulito e 
brillante, durante la prova non ha dato alcun 
problema di esecuzione. Parliamo comunque di un 
gioco pensato per mobile e tablet, dunque 
eseguibile anche su sistemi non ricchissimi di 
potenza. 


PRO 

®© Esteticamente grazioso 

© Sceneggiatura e recitazione forse tra le più belle 
® Morale più profonda di quanto si possa 


immaginare 


CONTRO 
® Si “gioca” poco, concretamente è quasi un film 


COMMENTO 

South of the Circle è a tutti gli effetti un film 
camuffato da videogioco, ma arrivati all'epilogo 
l'insieme di scelte, oltre che delle meccaniche che 
non danno respiro alle decisioni, trovano un loro 
preciso posto e tutto diventa incredibilmente più 
logico e dannatamente irresistibile. SotC non 
incontrerà una benedizione globale a causa degli 
scarsi momenti in cui si può davvero “giocare”, ma 
chi vorrà lasciarsi coccolare da una storia 
narrativamente ricca (da andare a scoprire 
nuovamente dopo il finale, con la rilettura di alcuni 
eventi) troverà pane per i suoi denti. 
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L’INVASION 
O NON È MA 


TGM 
BRONZE 
AWARD 


IMINCIATA... 


>I 


L'invasione prosegue n il remake del secondo Destroy AII Humans! 
Stavolta siamo nell'epoca dell'amore libero e il KGB è sulle tracce di 
Krypto... sappiamo già che finirà malissimo, vero? 


di Daniele “Kommissario” Cucchiarelli 


venire i brividi sulla schiena a chi aveva incautamente 

investito tutti i propri risparmi in valute virtuali, capaci 
di dissolversi in pochi istanti come fossero state colpite dallo 
snap di Thanos. Era il tempo in cui THQ non si chiamava 
Nordic e pubblicava a ciclo continuo giochi di wrestling o 
legati alle licenze più disparate (chi si ricorda dei tie-in di Buffy 
L'Ammazzavampiri e Scooby Doo Unmasked?) e dignitosi titoli 
a medio budget che riuscirono a conquistarsi una discreta 
fetta di pubblico. Tra questi c'era Destroy All Humans!, saga 
nata sulle fondamenta del cinema di fantascienza degli 
anni 50 che portò sotto le luci della ribalta un personaggio 
chiamato Cryptosporidium... Krypto-137 per gli amici. Era un 
alieno della razza Furon con il classico corpicino gracile e un 
grande testone su cui spiccavano due enormi occhi arancioni a 
specchio. Venne inviato sulla Terra per raccogliere il DNA alieno 
nascosto da chissà quanto 
nelle cellule cerebrali degli 
umani, un materiale genetico 
utile a prevenire l'estinzione 
della razza Furon. Nonostante 
l'intento non proprio nobile, 
Krypto risultò subito simpatico 
a tutti e lo stesso dicasi per il 
gameplay TPS di Destroy All 
Humans!. La serie proseguì 
per quattro capitoli ma dopo 


Cc 'è stato un tempo in cui la parola Krypto non faceva 


Il co-op su schermo diviso è è stato introdotto nel gioco originale e 
ovviamente torna anche in questo remake. Se avete un amico a 
portata di mano tiratelo dentro, non ve ne pentirete. 
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UNA SORTA DI GTA SCI-FI 
TOTALMENTE FOLLE NEL QUALE 
POTRETE FAR SALTARE IN ARIA 
MACCHINE, FULMINARE QUALSIASI 
ESSERE VIVENTE ED ESTIRPARE 
CERVELLI 


cinque anni di discreti successi fermò la sua avanzata... fino 
al 2020 quando la rinnovata THQ Nordic propose un remake 
del primo capitolo. Un rifacimento che deve essere andato 
piuttosto bene, visto che ci ritroviamo qui a parlare anche del 
secondo capitolo. 


UN PRESIDENTE ALIENO PER TUTTI 

Destroy All Humans! 2 si svolge circa dieci anni dopo il 
capostipite. Krypto ha portato a termine la sua missione ma 
purtroppo è deceduto. Il suo posto è stato preso dal clone 
Krypto-128, che dopo aver sostituito il Presidente degli Stati 
Uniti si è dato alla pazza gioia... insomma, tutto più o meno 
come nella realtà. Purtroppo per lui i guai non sono finiti e 
stavolta in gioco entrerà addirittura la Madre Russia col KGB, 
che sta tentando in tutti i modi di eliminarvi e, nel frattempo, 
è riuscito a distruggere l'astronave madre, polverizzare il vostro 
boss (che tuttavia è riuscito a 
scaricare la sua coscienza in un 
programma virtuale) e inasprire 
una situazione già di per sé tesa. 
Questa volta, quindi, sarà una 
missione di vendetta che potrete 
portare a termine da soli o con 
l'aiuto di qualcun altro. Sì, perché 
Destroy All Humans! 2 prevede 
anche una co-op che consente 
di giocare “in doppio" tutta la 
campagna principale... purtroppo 
solo in Modalità locale su schermo diviso. 
Completano l'offerta due modalità 
accessorie, Duello e Tennis Telecinetico, 
che pur non essendo particolarmente 
profonde dal punto di vista del gameplay 
rappresentano simpatici e leggeri 
passatempi competitivi. La prima ha 
bisogno di poche spiegazioni: due Kripto, 
l'uno contro l'altro per duelli a colpi 

di armi e poteri. La seconda è invece 

una semplice partita da 15 punti nella 
quale al posto delle racchette si usano 

i poteri telecinetici di K.Ma veniamo 

al gioco principale, che mantiene più 

o meno inalterata la sua struttura da 
action-shooter in terza persona con 
ambientazioni però molto più ampie 

e liberamente esplorabili. Potete quasi 
considerarlo come una sorta di GTA sci-fi 


DESTROY ALL HUMANS! 2 REPROBED 


Nella patria dell'amore libero cosa ci può essere di 
meglio di un’arma capace di dare vita ad una festa 
senza freni inibitori? 


totalmente folle nel quale potrete far saltare in aria macchine, 
fulminare qualsiasi essere vivente o farlo rimbalzare come una 
palla digomma e ovviamente estirpare i cervelli dai crani di 
nemici e malcapitati NPC. Il potere più sfizioso è però quello 
della possessione, che potrete utilizzare in qualsiasi momento 
ma che in alcuni casi sarà vitale per completare le missioni. Che 
sia un poliziotto o un hippy strafatto, se riuscirete a prendere 
possesso del loro corpo potrete utilizzarli per effettuare azioni 
stealth, ottenere informazioni e altro ancora. Tale abilità 

darà vita a situazioni ben oltre il concetto di “paradossale”, 
soprattutto quando un qualsiasi NPC si accorgerà di ciò che sta 
accadendo e darà vita al caos più totale, costringendovi a far 
tornare la situazione alla normalità con le buone o le cattive. 


Il vostro Krypto potrà essere personalizzato con i 
travestimenti più iconici, da sfoggiare anche nelle 
modalità multiplayer. 


UNA NUOVA SONDA 

Come nel gioco precedente, passate le prime ore la 
ridondanza delle missioni purtroppo si fa sentire, ma la 
maggiore varietà di ambientazioni, gli spazi più ampi e la 
presenza di alcune side quest “creative” mitigano un po' 

il problema. Lo scenario anni 60/70 offre inoltre parecchi 
spunti per spingere ulteriormente sul pedale dell'irriverenza, 
rivolta soprattutto all'utilizzo di sostanze non propriamente 
lecite e ai loro inequivocabili effetti. Contribuisce a rendere 
il tutto più appetibile anche un comparto tecnico superiore 
a quello del precedente remake, con modelli poligonali 


L'AMBIENTAZIONE ANNI 60/70 
OFFRE PARECCHI SPUNTI PER 
SPINGERE ULTERIORMENTE SUL 
PEDALE DELL'IRRIVERENZA, RIVOLTA 
SOPRATTUTTO ALL'UTILIZZO DI 
SOSTANZE NON PROPRIAMENTE 
LECITE 


non mostruosi ma comunque ben caratterizzati; 
ancor più importante il “pacchetto illuminazione”, 
davvero pregevole, specie per gli effetti delle armi, 

le esplosioni e via dicendo. A parte ciò, il gioco non 

è cambiato più di tanto rispetto al precedente, 
d'altronde l'originale uscì solo un anno dopo il 
capostipite della serie, era logico non aspettarsi 
chissà quale rivoluzione. Ciò significa che anche 
questo secondo remake non aggiunge nulla di 
particolarmente rilevante alla formula, e soffre più 

o meno degli stessi problemi: una certa ripetitività 
delle missioni e combattimenti che non brillano per 
impatto e originalità. Tutto questo per dire che se vi è 
piaciuto il primo Destroy AIl Humans! nella sua forma 
più moderna e luccicante, sicuramente l'acquisto di 
questa seconda incursione di Krypto è quasi scontata. 
Al contrario, se a questo tipo di giochi preferite la 
settantaduesima visione di Mars Attacks!, Reprobed non ha 
sufficienti frecce nella faretra per farvi cambiare idea. @ 


Sviluppatore / Publisher 

Black Forest Games / THQ Nordic 

Prezzo € 39,99 

Multiplayer Co-op locale e (con preordine) 
competitivo online 

Localizzazione Testi 

Genere Action adventure, TPS 

PEGI 16+ 


Configurazione di prova 
Intel i7, 16 GB di RAM, Geforce RTX 2070, SSD 


Com'è, come gira 

Giocato a 2560*1440. Pochissimi problemi 
riscontrati su questo secondo remake, tutti 
facilmente risolvibili tramite patch; per il resto, le 
prestazioni sono grossomodo quelle del primo 
remake, con framerate ben alto nonostante le 
migliorie estetiche, un passo avanti al predecessore. 


PRO 

© Nuovi poteri e scenari migliorano la varietà 
© Campagna giocabile in co-op e mini-giochi 
multiplayer 


CONTRO 
® La ripetitività alla lunga si fa sentire anche qui 
® Perché non inserire la co-op online? 


COMMENTO 

Seconda avventura per l'alieno Krypto sul pianeta 
Terra. Stavolta saltiamo a pié pari nel decennio a 
cavallo tra gli anni 60 e 70, un'epoca fatta di 
sostanze stupefacenti e amore libero. L'irriverenza 
regna ancora sovrana Ma a livello di gameplay 
Destroy All Humans! 2 non si discosta più di tanto 
dal predecessore. Ambienti leggermente più ampi, 
un comparto grafico migliorato e qualche side- 
quest più creativa lo elevano di un gradino sopra il 
predecessore, grazie anche al comparto multiplayer. 
Ocio però: una fetta di quest'ultimo, chiamata Clone 
Carnage, è gratuita solo per i preordini. 
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L'inferno mi ha sempre messo un po' in soggezione, ma 
ora che vedo che è un luogo in cui si parla di sesso e droga 


TOM 
BRONZE 
AWARD 


esprimendosi a suon di rutti e flatulenze, mi sento già a casa. 


di Emanuele “Triqui” Feronato 


come tutti ama festeggiare il proprio compleanno 

con tanto di torta e candeline. A differenza dei 
comuni mortali, però, la sua reazione nel vedere che l'Inferno 
si è dimenticato della sua festa potrebbe essere apocalittica. 
E così, spetta a Nate, il Demone del Cattivo Gusto, cercare 
di porre rimedio al guaio in Hell Pie, 3D action platformer 
sviluppato da Sluggerfly e distribuito da Headup. Ci attende 
un viaggio all'insegna di doppi sensi, oscenità e battute 
degne dei peggiori licei che non sentivo dai tempi di Porky's. 


NON È POSTAL, IL GIOCO C'E ED È SERIO 
Quando mi imbatto in giochi palesemente demenziali e 
politically incorrect, Mi scende sempre un brivido lungo 

la schiena: non perché non apprezzi il genere, che invece 
adoro e adotto come filosofia di vita, ma perché spesso 
l'esasperazione di alcuni contenuti cela lacune di gameplay, 

e chiunque si sia avvicinato alla serie Postal credendo di 
trovare un GTA ancora più trasgressivo sa di cosa parlo. 
Fortunatamente questo non è il caso di Hell Pie e nonostante 
la trama ci veda alla ricerca di cristalli di qualche strana droga 
e assorbenti usati — con tanto di residui di peli pubici — da 
usare come ingredienti per la torta satanica che immagino 
squisita al pari delle più ardite ricette mai apparse su 
Gambero Rosso, ci troviamo di fronte a un solido platformer 
caratterizzato da mondi piuttosto vasti e ricchi di aree segrete, 
oggetti collezionabili, power up e boss di fine livello. 


INI ON ci è dato sapere quanti anni abbia Satana, però 


- 
Strappare le corna ai baby unicorni è più rilassante che 
Scoppiare le bolle di pluriball. 
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VI PRESENTO NUGGET, 

IL MIO MICROPENICO AMICO 

Il Demone Nate non è solo nella propria missione, ma 
viene affiancato da una specie di Cherubino nudo di 

nome Nugget, incatenato a una delle sue corna. L'angelico 
compagno ha la doppia funzione di arma, potendo essere 
usato per colpire i nemici come una Morning Star, e di 
rampino per raggiungere luoghi altrimenti inaccessibili 

al salto e doppio salto del protagonista, che comunque 
dispone di ottime doti atletiche che lo rendono in grado di 
sprintare, cadere da qualsiasi altezza perdendo solo uno dei 
tre cuoricini iniziali di energia, arrampicarsi e scivolare lungo 
alcuni tipi di piattaforme. 


LE CORNA NON SONO MAI ABBASTANZA 

La lista delle nostre abilità è destinata ad ampliarsi in quanto, 
come molti redattori, Nate dispone di parecchie corna in 
grado di conferire poteri speciali: radar per individuare tutti 
gli hot spot del mondo in cui ci troviamo, turbine per un 
super sprint, violentissime testate per sbriciolare ostacoli 
altrimenti eliminabili solo tramite esplosivi, illuminazione 
extra e così via. Tuttavia all'Inferno nulla è gratis e nulla 

è dovuto, e dobbiamo raccogliere parecchia valuta 
sapientemente celata nei meandri dei livelli per poter 
sbloccare non solo i suddetti power up ma anche orpelli 
cosmetici che vestiranno il nostro diavoletto come Steve 
Jobs o il fido cherubino come Borat. È presente anche un 
albero delle skill piuttosto lineare e non 
particolarmente ricco, ma si tratta di 
un'ulteriore, inaspettata caratteristica 
che arricchisce il gioco aggiungendo 
spazio per qualche build creativa. 


DIVERTENTE PICCHIARE, 
MENO SALTARE 

Gli elementi tipici degli action 
platformer sono tutti ben presenti 

in Hell Pie: i nemici sono numerosi 
senza mai diventare soverchianti e 
divertenti da uccidere, soprattutto 
quando la nostra morning cherubin 
star viene affiancata da armi da fuoco 
come shotgun e mitragliatrici per 
avere la meglio su rettili tossici o su 
un'armata nazi composta da masse 
fecali solide di forma cilindrica. Sì, 
insomma, avete capito, quella parola 


A volte ci vengono proposti semplici puzzle. 


AL DI LÀ DEL TONO SCURRILE, Cl 
TROVIAMO DI FRONTE A UN SOLIDO 
PLATFORMER CON MONDI VASTI E 
RICCHI DI AREE SEGRETE 


con la “S”. Avremo anche a che fare con soldati a forma di 

“S" con il boss rappresentato da un gigantesco “S", talmente 
grande che soffrirebbe di claustrofobia anche nell'intestino 
di Polifemo. Fantastico. È proprio nel level design che i dev si 
sono sbizzarriti, creando ambientazioni interessanti quali un 
raffinato sushi bar all'interno di una balena viva, Pinocchio 


Gli umani non godono di grande considerazione. 


È NEL LEVEL DESIGN CHE I DEV 

SI SONO SBIZZARRITI, CREANDO 

AMBIENTAZIONI INTERESSANTI 
E FANTASIOSE 


docet, o una fabbrica nella quale gli umani sono tenuti più 
o meno come nel mondo reale di Matrix. Sfortunatamente 
alcune imprecisioni nel movimento della telecamera e 

un sistema di luci e ombre che a volte fa perdere il senso 
della tridimensionalità penalizzano le sezioni meno action 
e più platformer, nelle quali non è raro mancare una 
piattaforma semplicemente perché un gioco di prospettiva 
e illuminazione ci aveva fatto credere che fosse più vicina 

o più lontana. Situazioni che infastidiscono un pochino ma 
che non compromettono l'esperienza di gioco, grazie a un 
generoso sistema di checkpoint che ci impedisce di ripetere 
sezioni troppo lunghe. 


CHE DIAVOLO HAN DISEGNATO I GRAFICI? 
Dal punto di vista grafico il gioco si difende senza eccellere, 
tutti i personaggi sono molto bene rappresentati pur con 
delle texture abbastanza semplici, e lo stesso dicasi per 


HELL PIE 


le ambientazioni: i vari elementi se presi ad uno ad uno 
paiono quasi acquistati in qualche bundle di asset grafici, 
ma una volta al loro posto sono convincenti e il tutto si 
muove fluidamente e con dei controlli molto reattivi. Il 
sonoro è sopra la media, con pezzi veramente ispirati come 
il quasi tormentone latino nell'isola caraibica e il soft jazz 
nel locale-balena. Unico appunto l'eccessiva verbosità di 
Nugget, che continua a tormentarci con i suoi pensieri 
sotto forma di fumetto anche quando stiamo combattendo 
con i boss, sottraendo preziosi pixel alla visuale dell'azione. 
Anche se inizialmente Hell Pie sembra immenso, dopo 

un po' ci si accorge che alcune porte chiuse non possono 
essere sbloccate — o perlomeno io non ci sono riuscito e ciò 
non ha compromesso il completamento dell'avventura - e 
una run dignitosa non dovrebbe rubarvi più di una dozzina 
abbondante di ore, in linea con altri prodotti del genere. Il 
discorso cambia qualora vogliate puntare a recuperare tutte 
le statuine di gattini, unicorni e schifezze varie sparse per 

i livelli, condizione necessaria per sbloccare l'intero parco 
trofei. Una piacevole sorpresa e uno dei platformer più 
ispirati dell'anno. & 


Sviluppatore / Publisher 
Sluggerfly / Headup 
Prezzo € 24,99 
Multiplayer Assente 
Localizzazione Assente 
Genere Action Platformer 
PEGI 18+ 


Configurazione di prova 
l'77, 8GB RAM, GeForce GTX 1050, SSD 


Com'è, come gira 

Giocato a 1920x1080. Mi ha proposto tutti i selettori 
al massimo livello di dettaglio e non ha mai 
scattato, ma in qualche occasione la telecamera si 
perde in inquadrature poco efficaci. 


PRO 

® Ricco di situazioni divertenti e disgustose 

@ Decine di segreti e item collezionabili 

© Impegnativo ma generoso con i checkpoint 


CONTRO 


® Alcune imprecisioni nelle sezioni di abilità con i 
salti 
® Texture a volte amatoriali 


COMMENTO 

Il rischio di Hell Pie era che gli sforzi profusi nel 
partorire uno storytelling decisamente fuori di testa 
e irriverente sottraessero energie e risorse al 
gameplay vero e proprio, creando un prodotto 
interes-sante ma divertente a metà. 
Fortunatamente i dev non si sono persi per strada e 
ci troviamo di fronte innanzitutto ad un ottimo 
action platformer 3D, che ci delizia anche con un 
umorismo demenziale senza cadere nelle trappola 
della battuta a tutti i costi. Aleune sezioni sono un 
po' acerbe e avrebbe-ro meritato un po' più 
attenzione, e lo stesso dicasi per alcune texture, ma 
rimane il mio platformer dell'anno. 
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\ 2 Dcrediià So. uu 
Inqualità di videogiocatore hh 
da.alieni a mostri marini»Giusta pena del contrappasso preservare 
l'ultimo esemplare di volpe in un Mondo, il suo, che l’uomorha già. reso 
postapocalittico per gli animali. 
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io poftatorall'estinzione migliaia di specie, 


di Emanuele “Triqui” Feronato 


gni mattina, in Africa, una volpe si sveglia e sa 

che deve correre... no, com'era? In ogni caso non 

importa se sei una gazzella o un leone: anche la 
volpe ha una giornata piuttosto impegnativa, soprattutto 
in Endling — Extinction is Forever, survival adventure dal 
taglio cinematografico sviluppato da Herobeat Studios 
e distribuito da HandyGames. Dopo il gatto Murtaugh di 
Stray, ecco un gioco con protagonista una volpe. E se fosse 
tutto un disegno per fare pubblicità occulta a Pinocchio? 


L'avventura inizia con un breve tutorial ambientato in una 
foresta devastata dalle fiamme. Mentre la maggior parte 
della fauna finisce arsa viva, impariamo a padroneggiare i 
controlli e ci rendiamo conto che dietro tanta distruzione 
c'è la mano dell'uomo. Scampati alla morte, troviamo 
rifugio in una piccola grotta nella quale diamo alla luce 
quattro cuccioli, piccoli barlumi di speranza in un mondo 
devastato. La sopravvivenza dei piccoli è nelle nostre 
zampe, così dobbiamo avventurarci in lande inospitali per 
procurar loro del cibo, finché non saranno forti abbastanza 
per poter correre al nostro fianco. 


Un giorno, mentre dormiamo, uno dei cuccioli viene 
rapito dagli uomini. Ritrovarlo è imperativo, badando allo 
stesso tempo al resto della famiglia, per evitare ulteriori 
perdite. E qui inizia l'avventura vera e propria. Possiamo 
muoverci a sinistra o a destra lungo un ambiente 2D 

a scorrimento disposto su layer multipli, accessibili 
solitamente tramite scalini naturali o antropici. Perdere 


“Keep out” vuol dire “procedi pure”, vero? 
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OGNI VOLTA CHE INIZIA UN NUOVO 
GIORNO, QUALCHE ELEMENTO 
DELL'AMBIENTE E CAMBIATO IN 

PEGGIO 


l'orientamento è facile, ma una comoda mappa ci ricorda 
sempre la nostra posizione e i punti di interesse, nonché 
la presenza di particolari nemici o NPC. Una volpe che si 
rispetti non si limita a passeggiare avanti e indietro, ma 
salta, scatta, si acquatta in modalità stealth per non farsi 
scoprire da prede e predatori, latra, attacca e soprattutto 
annusa. L'olfatto è uno degli elementi chiave del gioco. 
Dobbiamo seguire le labili scie odorose emanate dal 
cucciolo sottratto, senza dimenticare di cercare anche 

del cibo, indispensabile per sfamare i nostri piccoli, la 

cui barra di sazietà scende inesorabilmente sotto i nostri 
occhi. Ma non disponiamo di tutto il tempo del mondo: ci 
è concesso uscire solamente la notte, per cui dobbiamo 
far ritorno a uno dei nostri rifugi prima dell'alba. In termini 
di gameplay, questo si traduce in miniblitz della durata 

di qualche minuto cercando di avventurarci il più lontano 
possibile tenendo conto di una lunga serie di rischi e 
benefici: vale la pena spingersi fin laggiù a stomaco 

semi vuoto? È saggio inseguire quel coniglio proprio 

ora che il sole sta per sorgere? E se la strada del ritorno 
fosse bloccata da un tasso, o peggio, da un cacciatore 

di pellicce? Questo dannato sole sorge sempre troppo 
presto. E come se non bastasse, come ogni buona madre 
che si rispetti dobbiamo anche rendere indipendenti 

i figli, preparandoli ad affrontare la vita quando non ci 
saremo più. In seguito ad alcune semplici quest, possiamo 
insegnar loro ad arrampicarsi sugli alberi, infilarsi in spazi 
angusti o catturare piccoli animali, e la loro collaborazione 
diventa più importante dalla metà del gioco in poi. 


“Non c'è belva tanto feroce che non abbia un briciolo 

di pietà. Ma io non ne ho alcuno, quindi non sono una 
belva”. Non è solo una citazione che ho dovuto googlare 
per dirvi che è di Shakespeare, ma è esattamente ciò 
che accade nel gioco. Oltre a balordi e cacciatori tutti 
rigorosamente muniti di maschera antigas, segno 

che la qualità dell'aria non è esattamente quella di un 


Meglio stare nell'ombra o finiremo oneshottati. 


bosco delle Dolomiti, l'umanità tutta minaccia la nostra 
esistenza anche indirettamente disboscando, inquinando 
e costruendo fabbriche e allevamenti intensivi ovunque. 
Ogni volta che inizia un nuovo giorno, qualche elemento 
dell'ambiente è cambiato in peggio, rendendo l'idea della 
progressiva distruzione ma soprattutto aggiungendo un 
piccolo twist alle brevi esplorazioni notturne, evitando 

il sopraggiungere della sensazione di ripetitività. Che 
accadrà domani? Rimuoveranno anche quell’albero 
caduto che ci blocca il passaggio? Incontreremo mai un 
umano che non sia un distruggi mondi professionista? Lo 
scopriremo solo vivendo. 


Dato il tema particolarmente attuale e sentito di Endling 
- Extinction is Forever, il timore che da un momento 


Vediamo il lato positivo: non moriremo di fame. 


all'altro potesse arrivare il sermone sull'uomo cattivo che 
distrugge il pianeta era palpabile, ma i ragazzi di Herobeat 
Studios sono stati maturi e intelligenti e hanno optato per 
una narrazione cruda e a tratti iperbolica, senza però mai 
far trapelare un loro giudizio su quanto accade, lasciando 
ai giocatori il compito di tirare le somme, a seconda della 
sensibilità di ognuno. Quel che è certo è che tutti sono 
solo dei disperati che in qualche modo cercano di arrivare 
a domani, dalla volpe a rischio di estinzione agli operai 
delle fabbriche che per sbarcare il lunario rendono ogni 
giorno più ostile il proprio ambiente. 


Una grafica semplice ma molto ispirata, indovinata via 
di mezzo tra un libro illustrato di racconti per bambini 
e il look dei lungometraggi Disney del secolo scorso, 


COME HAI FATTO A FINIRE ENDLING? 
SONO ANDATO A NASO 


conferisce all'avventura un taglio cinematografico, 
complice anche una colonna sonora minimal ma 
capace di sottolineare in ogni momento il dramma 
che si sta consumando. Non si gioca a Endling per 
dimostrare la propria abilità alla tastiera - che non 
viene mai veramente messa alla prova - né per 
risolvere quel puzzle apparentemente impossibile, 
poiché nel complesso la progressione è abbastanza 
facile. Si è in apprensione per le sorti del cucciolo 
scomparso, e si vuole continuare a giocare 

ancora per una notte — in game, ovviamente - per 
vedere come prosegue la storia. E se le quattro o 
cinque ore necessarie per vedere i titoli di coda vi 
sembrano poche, dai miei calcoli - ancora non l'ho 
platinato — per racimolare tutti i trofei vi serviranno 
almeno quattro run, il che non è niente male. 
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Un gioco di golf “maledetto” nel quale vi attendono buche simili ai 
dungeon di un GDR. Riuscirete a superarli tutti per tornare in vita e 
proseguire la vostra carriera di campione? 


di Daniele “Kommissario” Cucchiarelli 


MI [golf è un gioco creato 
| dal demonio. Se avete 

ess i provato anche solo una 
volta a colpire una pallina larga 
poco più di quattro centimetri 
con una mazza di legno o 
alluminio non potrete non 
essere d'accordo con questa 


IL GIOCO DI CHUHAI LABS 
POSSIEDE QUEL RARO FATTORE 
X CHE INVOGLIA IL GIOCATORE A 

PROVARE E RIPROVARE, SENZA MAI 
SCORAGGIARLO 


possibilità di resurrezione. 
Questo è solo il primo di una 
serie di personaggi che vi 
accoglieranno e sfideranno 
durante l'avventura, per 
ritornare in vita infatti dovrete 
affrontare una difficilissima 
serie di buche e confronti testa 


affermazione. C'è chi lo ritiene 

uno sport noioso, chi invece ne apprezza i risvolti psicologici e 
gli splendidi panorami bucolici. Anche i giochi di golf hanno 
sempre spaccato il pubblico a metà, eppure non si può dire 
che negli anni non si sia provato a renderli più appetibili con 
varianti di tutti i tipi. Dai tempi dell'immortale Zany Golf le 
mutazioni non sono mancate di certo, ultimamente anzi 


Cursed to Golf è un gioco non facilissimo ma 
estremamente immediato, lo dimostra 
anche la presenza di soli tre tipi di mazze. 


abbiamo avuto un rigurgito di titoli validi e 
originali, dal folle What The Golf? al suggestivo 
e post-apocalittico Golf Club Wasteland. Alla 
lista si aggiunge oggi Cursed to Golf, titolo che 
molti seguono con curiosità da quando venne 
presentato all'ultimo ID@Xbox e che abbina 
una trama divertente e meccaniche roguelike 
ad un gameplay prettamente bidimensionale. 


O PIENO DI 
La storia che racconta è particolare: un 
famoso golfista si trova a una sola buca dalla 
vittoria più Importante. Poco prima di effettuare il colpo 
decisivo, però, un fulmine lo colpisce spedendolo all'Inferno. 
In realtà la sua anima viene accolta dal purgatorio dei golfisti 
dove un simpatico spirito scozzese (con tanto di kilt) gli 
spiegherà cosa è successo e soprattutto che c'è ancora una 
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a testa con veri e propri boss. 
| percorsi non sono formati da normali buche da golf ma da 
una sequenza di intricati labirinti pieni di insidie, che vanno 
superati entro un determinato numero di colpi. Le possibilità 
di fallire sono tantissime, ma c'è qualche barlume di speranza 
visto che disseminati in giro troverete aiuti e scorciatoie in 
grado di rendervi la vita un po' più facile. 


biomi differenti. Rispetto ad 
altri titoli golfistici più blasonati la quantità di percorsi 
disponibili potrà sembrarvi più scarsa ma la realtà è ben 
diversa se si considera che ogni buca prevede bivi in grado 
di rendere più o meno arduo l’obiettivo finale; ogni volta 
che il valore dei vostri colpi scenderà a zero sarete costretti 


Andate a caccia di queste statuine che in base al materiale, oro o 
argento, vi faranno guadagnare colpi aggiuntivi per la buca in corso. 


a ricominciare da capo. Alla luce di tutto questo la longevità 
è più che soddisfacente e anche il fattore rigiocabilità non è 
da meno. A questo aggiungete le sfide contro i boss, di cui 
per ovvi motivi non possiamo parlarvi, i mini-giochi e le sfide 
giornaliere che verranno aggiornate di frequente con tanto 


di classifiche mondiali. Di carne al fuoco insomma non ce 

n'è poca. La giocabilità poi è estrema grazie ad un sistema 

di controllo semplice e immediato: le mazze sono solo tre 

e si possono cambiare al volo in base alla situazione. | tiri si 
portano a termine con i classici tre tocchi, due per decidere 

la potenza e uno per selezionare l'inclinazione del colpo. In 
qualsiasi momento potrete esplorare la buca tramite l'Occhio 
di Falco alla ricerca di ostacoli, scorciatoie e bonus. La scelta 
del percorso da intraprendere è fondamentale perché quasi 


("EE 


Tra una buca e l’altra troverete caselle alternative È © 
che vi faranno guadagnare un po’ di soldi, bonus o { 
la possibilità di comprare carte aggiuntive. è 


sempre ne esiste uno più breve ma difficile e un altro più 
lungo ma abbordabile. La scelta va fatta anche in base alle 
Carte Ace, che vi saranno assegnate all'inizio della partita 

e la cui quantità e tipo cambieranno più volte durante le 
sessioni. Queste possono modificare molti fattori delle buche, 
dalla quantità di colpi a disposizione alle traiettorie della 
pallina, ma richiedono pratica per essere sfruttate al meglio. 

Il fattore fortuna in Cursed to Golf gioca un ruolo minore 

ma è comunque presente nelle suddette carte, assegnate 
casualmente. Il bilanciamento di questo fattore randomico è 
comunque ottimo: raramente ci siamo ritrovati con un mazzo 
quasi totalmente inutile, ma molto dipende anche da come e 
quando deciderete di giocarle... occhio, però, ché potrebbero 
anche capitarvi carte maledette dagli effetti non proprio 
piacevoli. 


LA SCONFITTA TEMPRA 

PIU’ DELLA VITTORIA 

Il bello di Cursed to Golf è che oltre a offrire un'alternativa 
originale ai normali giochi di golf, possiede quell'impalpabile, 
indescrivibile e molto raro fattore X che bilancia i bastardissimi 
elementi roguelike e invoglia il giocatore a provare e riprovare 
la sfida senza mai scoraggiarlo, anzi. Giochi come Hades 

ci hanno insegnato che anche la sconfitta più bruciante o 
imprevedibile può portare qualcosa di buono ed è in grado 
di fortificare chi l'ha subita. Anche da questo punto di vista 
Cursed to Golf è molto simile al titolo appena citato: perdere 
in una delle ultime buche del percorso così come in una delle 
stanze finali del capolavoro Supergiant Games fa venire la 
voglia di mettere mano al calendario delle imprecazioni, ma 
al tempo stesso riaccende quella scintilla che ci convince a 
ripartire con rinnovato vigore e una fresca dose di fiducia. È 
una visione fresca e discretamente originale dei classici titoli 
golfistici bidimensionali, il classico gioco facile da imparare 
ma assai molto più difficile da padroneggiare al meglio, 
caratterizzato tra l'altro da una piacevolissima pixel-art. 
Specialmente su Switch (o su Steam Deck nel caso il gioco 

si riveli compatibile) può diventare un compagno di viaggio 
assolutamente irresistibile che ci auguriamo possa essere 
ampliato in futuro da qualche DLC o Magari da un sequel 
ancora più corposo che comprenda il multiplayer. Avrete 
capito bene che Cursed to Golf ci è piaciuto. Un gioiellino 

che anche chi non capisce nulla di green, birdies e mazze 
numerate dovrebbe prendere in considerazione. Se non siete 
ancora convinti, su Steam è disponibile una demo in grado di 
farvi apprezzare il gameplay di questo titolo pseudo sportivo. $ 


CURSED TO GOLF 


Alcuni passaggi sono ostruiti ma se nel vostro 
mazzo doveste avere la carta giusta potrete 
aprire utilissime scorciatoie verso la buca. 


È UNO DI QUEI GIOIELLINI CHE ANCHE 
CHI NON CAPISCE NULLA 
DI GREEN, BIRDIES E MAZZE 
NUMERATE DOVREBBE PRENDERE 
IN CONSIDERAZIONE 


Sviluppatore / Publisher 

Chuhai Labs /Thunderful Publishing 
Prezzo € 19,99 

Multiplayer Assente 
Localizzazione Testi 

Genere Sportivo, action adventure 
PEGI 12+ 


Configurazione di prova 
Intel i7,16 GB di RAM, Geforce RTX 2070, SSD 


Com'è, come gira 

Cursed to Golf è un gioco molto elementare sotto il 
profilo tecnico, quindi anche un PC ben meno 
potente della macchina della prova è in grado di 
gestirlo senza alcun problema. La colorata pixel-art 
possiede un livello di dettaglio piuttosto alto, 
fondamentale per notare i minimi particolari del 
percorso che possono fare la differenza nel risultato 
finale. 


PRO 


® Una ventata d'aria indemoniata ai giochi di golf 
@ Una serie di buche piene di scorciatoie, trappole e 
segreti 


CONTRO 
® Richiede un po' di pazienza 
® Non c'è multiplayer, un vero peccato 


COMMENTO 

Un gioco di golf bidimensionale decisamente 
diverso dal solito, con buche simili a labirinti pieni di 
insidie e boss da battere per potersi liberare della 
maledizione che ci ha colpiti. Per riuscirci avrete 
bisogno di sangue freddo, colpo d'occhio, astuzia e 
un pizzico di fortuna. Cursed to Golf è il gioiello di 
cui non pensavate di avere bisogno, ma che ora non 
potrete fare a meno di volere. 
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SALVEZZA PER IL RETE 


II NES non morirà.mai, o periomeno”avrà lunga vita finquando 
giochi come questo, sviluppato dagli italiani di Kibou Entertainment, 
ricorderanno i suoi anni magici pixel dopo pixel. 


di Emanuele “Triqui” Feronato 


I imothy è un ragazzo come molti altri, 
| legatissimo al suo amato nonno un tempo 

ì gravemente malato ma poi miracolosamente 
guarito grazie a un fungo magico recuperato 
proprio dall’intrepido nipote. Esaurito il potere 
dell'ingrediente incantato, l'anziano viene a mancare 
ma Timothy si sarebbe giocato un'ultima carta: narra 
una leggenda che l'eroe in grado di raggiungere 
la cima dell'altissima Torre di Mu avrebbe potuto 
veder realizzato il suo più grande desiderio. Cosa 
aspettiamo? Questa la storia che ci introduce nel 
pixelloso mondo di Timothy and the Tower of Mu, 
action platformer old style sviluppato da Kibou 
Entertainment e distribuito da Playism, sequel di 
Timothy and the Mysterious Forest. Non è necessario 
conoscere il primo capitolo per godere dell'esperienza, in 
quanto i due giochi sono completamente diversi tra loro: 
Zelda-like e ispirato al GameBoy il primo, arcade hardcore 
basato su un ipotetico NES on steroids il secondo. 


aio 
NG 


ELIO 


TRIONFO DELL’ANIMAT 


Come tutti i protagonisti dei Hone corriamo, 
saltiamo, spariamo, e disponiamo di dash e crouch. A 
differenza di molti titoli dello stesso filone, però, non 

sono presenti double jump nè calibrazione della potenza 
di salto tenendo premuto il relativo tasto più o meno a 
lungo. Timothy and the Tower of Mu ricorre alla tecnica 
dell'animation canceling: quando stiamo compiendo 
un'azione, possiamo interromperla in qualsiasi momento 
per eseguirne un'altra. Abbiamo appena saltato e ci 
accorgiamo che stiamo per colpire un nemico sopra di 
noi? Ci basta premere il dash per porre fine al nostro moto 
verticale ed iniziare a scivolare nell'aria, rischiando magari 


en 


Le ambientazioni con le statue 
gigantesche sono d'effetto. 
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La velocità con la quale passare da un 
appiglio all’altro è fondamentale. 


IL LEVEL DESIGN GARANTISCE UN 
LIVELLO DI SFIDA ELEVATO SENZA 
FAR RICORSO A TRUCCHETTI 


di finire addosso ad un altro mostro. Non c'è problema, 

un tap al tasto per camminare e riconsegneremo il 

nostro corpo alla forza di gravità, in un trionfo di schivate 
millimetriche. Ci vuole tempo per impratichirsi, dopodiché 
invece di morire perchè non abbiamo confidenza con i 
controlli, moriremo perchè il gioco è maledettamente 
difficile, ma al contempo magnanimo nella sua 
abbondanza di checkpoint, quindi chi si lamenta è n00b. 


Ai classiti tipi di ‘piattaforme, da “moventi a mortali, che 
conosciamo tutti molto bene, si aggiungono gli appigli 

ai quali aggrapparsi per un tempo limitato, dettato dalla 
nostra stamina, prima di mollare la presa e cadere. Il 
contatto con un nemico o un suo proiettile ci prosciuga 
uno dei tre cuoricini in dotazione, rimpinguabili con 
ingredienti recuperati in forzieri disseminati in zone ardue 
da raggiungere o segrete. Consegniamo il necessario allo 
chef, ed ecco delle pietanze prelibate con le quali sfamare 
gli abitanti della tribù dei maialini buoni che vive nella 
torre. Cinque diversi biomi con relativi abitanti a tema, 
dieci enormi boss di fine livello, sezioni subacquee e in 
buie caverne consentono a Timothy and the Tower of Mu 
di regalarci tutto ciò che racchiude l'universo platformer. 


BELLI | LIVELLI... 

Il level design merita applausi per aver ricreato l'atmosfera 
delle vecchie glorie che spopolavano nelle cartucce per 
console, garantendo un livello di sfida elevato senza far 
ricorso a trucchetti quali nemici e trappole che compaiono 
all'improvviso o si nascondono un paio di pixel oltre il 
nostro campo visivo, apparendo solo quando entra in gioco 
lo scrolling, senza lasciarci il tempo di reagire. Se queste 
tecniche erano accettate - o solo tollerate - negli anni ‘90, 


Soldati maiale mi scortano dal re maiale. 
Chissà che divinità adoreranno. 


finalmente oggi ce le siamo lasciate alle spalle, e Tim non 
schiatta mai perchè non abbiamo imparato a memoria 
tempi e luoghi di spawn dei pericoli, ma solo per nostra 
imperizia. A sezioni da superare a suon di salti millimetrici 
con tempismo al nanosecondo se ne alternano altre 

nelle quali è necessario pianificare il percorso ottimale, 
con l'eliminazione dei nemici e lo spostamento sulle 
piattaforme nella giusta sequenza per semplificarci la vita. 


GRAFICAMENTE È MOLTO BEN 
REALIZZATO IN UNA PIXEL ART CHE 
NON TRALASCIA DETTAGLIO ALCUNO 


see FOLLI I CONTROLLI 

E proprio perchè è richiesta tutta la nostra abilità 
videoludica per aver ragione della Torre, sorgono dubbi 
su varie scelte di game design, soprattutto per quanto 
riguarda il sistema di controllo. Non è possibile ridefinire 
la tastiera, e ci troviamo così a muovere il personaggio 
con la mano destra, tramite le frecce, scontentando tutti 
i cultori della combinazione WASD. Per poter sparare 
con la fionda, inoltre, è necessario essere assolutamente 
fermi. Muovetevi di un solo pixel, magari per evitare 
qualche lama rotante mortale o cercare di avvicinarvi al 
bersaglio dato che il raggio di fuoco è piuttosto corto, e 
farete cilecca. Saltando, invece, non si pone il problema. 
Scale, porte e interruttori hanno un hit box poco ampio 
che richiede un perfetto posizionamento. Ma la pecca 
più grave è la mancanza di slot multipli di salvataggio, 
caratteristica che non può essere tralasciata nemmeno 
appellandosi ai bei tempi andati, in quanto presente 

sui nostri schermi da parecchi anni. Ciò significa che 

se più persone giocano sulla stessa macchina, devono 
condividere lo stesso savegame, continuando da dove è 
arrivato l'ultimo giocatore o cancellando tutti i progressi 
e ricominciando da zero, portando probabilmente a faide 
famigliari che si protrarranno per generazioni. 


ARTE FINO ALL’ULTIMO PIXEL 

Graficamente Timothy and the Tower of Mu è molto ben 
realizzato in una pixel art che non tralascia dettaglio 
alcuno: dai boss ai nemici più comuni, passando per 

le ambientazioni, non vi sono cali di qualità. Il sonoro 
propone varie melodie dal loop breve ma che non 
invogliano ad abbassare il volume. Curiosità: in un mondo 


TIMOTHY AND THE TOWER OF MU 


Saltuariamente ci avventureremo 
anche all’esterno della torre. 


in cui la longevità dei videogiochi viene gonfiata, lo 
sviluppatore dice che il gioco si può terminare in dieci ore, 
ma sicuramente sforerete e ne saranno necessarie due o 
tre in più. Sicuramente un ottimo tributo all'era NES e un 
buon platformer in generale, con un piccolo ritocchino ai 
controlli potrebbe ambire molto in alto, anche più in alto 
della stessa Torre di Mu. & 


Sviluppatore / Publisher 
Kibou Entertainment / Playism 
Prezzo € 9,99 

Multiplayer Assente 
Localizzazione Assente 
Genere Gestionale, roguelite 
PEGI N.D. 


Configurazione di prova 
l7,8GB di RAM, GeForce GTX 1050, SSD 


Com'è, come gira 

Giocato a 2560*1440, è girato fluido senza alcun 
problema; per chi è sempre con la capienza 
dell'hard disk in rosso segnalo un'installazione 
molto light di circa 300 Mega. 


PRO 

® Ottimo level design 

© Spirito del NES ricreato con efficacia 

®© Un platformer ispirato e impegnativo a soli 10 
euro 


CONTRO 
® Alcune scelte di gameplay incomprensibili. 
® Mancano le opzioni di configurazione più basilari 


COMMENTO 

Non tutte le lettere si scrivono con la penna, e 
Timothy and the Tower of Mu è una dichiarazione 
d'amore per il NES scolpita nei pixel. Platformer 
difficile ma non frustrante, con molti contenuti e 
segreti da scoprire, purtroppo penalizzato da un 
sistema di controllo un po' impreciso e dalla 
mancanza di opzioni di configurazione. Chi è 
abituato a saltare con precisione e tempismo 
sorvolerà su queste mancanze, ma i giocatori con 
meno esperienza potrebbero venir scoraggiati dalla 
difficoltà e non riuscire a godere pienamente di 
tutto ciò che Kibou Entertainment ha creato. 
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UNA NUOVA 


di 


= 


OCCASIONE 


A otto anni dall'uscita della remastered per PS4, il primo capitolo della saga 
di Joel ed Ellie ottiene il suo bel remake e sbarca anche su PS5. La distanza 
tecnica da TloU Parte 2 è colmata. 


di Erica “Moory” Mura 


totalmente vero ciò che dice Neil Druckmann, c'è 
È qualcosa di speciale nel giocare a questo viaggio che 

è The Last of Us Part I. È cominciare piangendo tutte 
le nostre lacrime insieme a Joel, per poi magari prenderlo a 
parole sbraitando contro lo schermo perché hey, io davvero 
ti capisco ma ti sembra il caso di trattare così la povera Ellie? 
Per poi ancora sorridere, preoccuparsi e sorridere di nuovo, 
incassando a denti stretti tutti i pugni nello stomaco che 
questa avventura ha in serbo per noi - e ce ne sono davvero 
tanti - con la speranza di portarli entrambi sani e salvi ai titoli 
di coda. C'è qualcosa di 
speciale per tutti coloro 
che amano le belle 
Storie, anche se non 
con il più sdolcinato 
dei lieti fine, specie 
se raccontate con il 
trasporto di Troy Baker, 
Ashley Johnson e di 
tutto il resto del cast 
che ha prestato voce 
e talento per dare alla 
luce una delle opere 
di punta di Naughty 
Dog. Talmente speciale 
che, se ancora non 
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avete avuto Modo di giocarci, dovreste probabilmente 
cogliere la palla al balzo e dare una chance a questo remake 
confezionato per PlayStation 5. 


IL DIAVOLO E NEI DETTAGLI 
Il problema, di questi tempi, con l'usare la parola “remake” 
è che si dice tutto e niente. Remake sono Demon's Souls 
(2020) o Resident Evil 2 (2019), per esempio, ma anche Final 
Fantasy VII (2020). Difficile trovare filosofie più distanti su 
come affrontare uno dei trend più in voga del Momento: 
puntare tutto sull'effetto 
nostalgia od osare 
l'effetto sorpresa? 
L'approccio scelto 
da Naughty Dog per 
portare The Last of Us 
Part | su PlayStation 
5 (e presto anche su 
PC) è stato quello di 
concedere un occhio di 
riguardo verso tutta una 
serie di dettagli che non 
vanno comunque intesi 
come secondari. 
Ciò che coglie subito 
l'attenzione dai video 
pubblicati da Sony 
prima del lancio sugli 
store — il 2 Settembre - è 
ovviamente il comparto grafico mozzafiato, ma è già all'avvio 
del gioco sulla console che possiamo notare tutta una serie 
di accorgimenti adottati per andare incontro alle esigenze di 
diversi tipi di giocatori. Cinque livelli di difficoltà selezionabili 
(da molto facile a sopravvissuto) con possibilità di attivare 
permadeath, modificabili e intercambiabili in qualsiasi 
momento durante la partita; due differenti modalità di 
renderizzazione (che valorizzano rispettivamente risoluzione 
e prestazioni) e una lunga lista di opzioni di accessibilità che 
consentono di adattare l'esperienza alle nostre necessità 
con l'utilizzo di strumenti come comandi alternativi, 


assistenza visiva, sensibilità 
al movimento, navigazione, 
indicazioni audio e aiuti 
durante il combattimento. 
Ampio spazio è stato inoltre 
dato al Dualsense, che 

ha persino una sezione 
apposita nel menù di gioco. 
È possibile attivare i grilletti 
adattivi durante gli scontri 
a fuoco e la resistenza 

dei trigger quando si 
sceglie, invece, di utilizzare 
l'arco, con un'intensità di 
vibrazione selezionabile a 
seconda del tipo di azione 
compiuta. Infine, strizzando 
l'occhio a tutti coloro che 
sognano di allenarsi per le 
prossime maratone AGDQ o ESA, The Last 
of Us Part | ci regala anche una modalità 
Speedrun, che registra i nostri migliori 
tempi in gioco a seconda del livello di 
difficoltà selezionato. 


Come già accennato, è difficile non 
apprezzare la resa grafica di The Last 

of Us Part | su PlayStation 5. Il lavoro di 
remake valorizza senza dubbio il lato estetico, donando 
ancora più realismo a paesaggi e personaggi e si viene rapiti 
con ancora più facilità dalle interazioni tra i vari personaggi 
sullo schermo, sia che si tratti di cutscene che di gioco vero 
e proprio. Persino il puro e semplice gameplay risente in 


d 


maniera positiva della “svecchiata", naturalmente in maniera 
più o meno decisa a seconda della difficoltà alla quale si 
sceglie di giocare. Pur Mantenendo l'esperienza di base 
uguale all'originale (quella di shooter in terza persona, con 
meccaniche di stealth e possibilità di potenziare il proprio 
equipaggiamento al progredire della storia attraverso risorse 
collezionabili lungo il percorso), l'intelligenza artificiale con la 
quale avversari ed NPC alleati vengono governati ha subito 
anch'essa un riammodernamento ed è quindi possibile 
godere di combattimenti più verosimili, a meno che non 

si scelga di procedere al livello “molto facile" che rende, 
comprensibilmente, i nemici sorprendentemente distratti e 
anche Ellie molto meno credibile nel fare furtivo (se ciò che 
vi interessa è esclusivamente la storia, però, questo non sarà 
affatto un problema). 


È sì vero che The Last of Us Part | non è mai stato così bello 
- sarebbe stato strano il contrario - e che questa nuova 
versione per PS5 comprende anche il DLC Left Behind, 

ma è comunque importante menzionare che si tratta, alla 


base, di una versione squisitamente ottimizzata e rifinita 
di un titolo già giocabile sulle precedenti due console 
Sony. Se prendiamo in considerazione il prezzo di lancio 
del sequel The Last of Us: Part II, pubblicato due anni fa a 
74,94 Euro, gli 80 richiesti per ottenere The Last of Us Part 
| sull'ultima generazione Sony dovrebbero almeno farci 
riflettere un attimo prima delll'acquisto a occhi chiusi al 
Day One, nel caso in cui si abbia già portato a termine la 
storia sull'originale PS3 nel 2013 o un anno dopo su PS4, in 
occasione della Remastered. 


Sviluppatore / Publisher 

Naughty Dog / Sony Interactive Entertainment 
Prezzo € 79,99 

Localizzazione Completa 

Multiplayer Assente 

Genere Action adventure, survival 

PEGI 18+ 

Sistema PSS (piattaforma di prova) 


PRO 

® Visivamente spettacolare 

®© Amimazioni ed espressioni 
sorprendentemente realistiche 
® IA migliorata 


CONTRO 

® Se lo avete già giocato, magari è meglio 
valutare l'arrivo dei primi sconti prima 
dell'acquisto 


COMMENTO 

Il remake di The Last of US Part | su PlayStation 5 
porta l'amatissimo classico di Naughty Dog allo 
stesso livello di qualità tecnica del suo sequel e 
degli altri titoli di punta di questa nuova 
generazione Sony, rendendo le due esperienze 
molto più omogenee tra loro, con un occhio di 
riguardo verso il miglioramento dell’Al e 
tantissime opzioni per l'accessibilità. Se avete 
finora perso l'occasione di immergervi in questo 
Mondo apocalittico insieme a Joel ed Ellie, questo 
è senz'altro il momento migliore per rimediare. A 
patto che siate disposti a spendere. 
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L'inizio dell'Autunno è ancora torrido? Male: bevete molta acqua e fate di 
tutto per tenervi in forze. Non vorrete certo rimanere a corto di energia 
di fronte a questa abbacinante magniloquenza. 


di Danilo Dellafrana e Daniele Cucchiarelli 


e dovessimo fare un solo complimento a Xenoblade ce ne sono più di venti e conferiscono una flessibilità 

Chronicles 3 sarebbe sicuramente rivolto alla trama, incredibile. Avete portato al livello dieci la classe spadaccino? 

ricca di colpi di scena, cattivi da odiare con tutto il Ottimo, considerate pure quella guaritore, che alle tecniche 
cuore e protagonisti per i quali è facile provare empatia. mappate sul JoyCon destro ne aggiungerà altrettante su 
Il primo contatto con il combat system dell'ultima fatica quello sinistro. Poi, visto che stiamo parlando di un gioco 
Monolith è invece stranamente deludente: non ci sono di ruolo, salendo di livello aumenta anche il numero degli 
armature o armi da equipaggiare, in battaglia non si accessori e delle gemme che potete portarvi dietro. Queste 
possono usare oggetti curativi e la personalizzazione si sono pietruzze da creare facendo tappa nei tanti bivacchi 
limita ad un misero accessorio. Tutto sembra avere un sparsi per Aionios, dove potrete anche cucinare per ottenere 
ritmo decisamente troppo basso, quasi soporifero. Poi potenziamenti temporanei e investire i PE che il gioco 
all'improvviso... la accumula al di fuori del 


classico combattimento. 
Finito? Macch$, ci 
sono le trasformazioni 
in Uroboros, guerrieri 
biologici potentissimi 
a metà strada tra 
|I-Zenborg e Guyver 
che possono cambiare 
forma facendo passare 
al comando il partner 
senza inutili intermezzi. 
Anche qui potete 
migliorare tutto strada 
facendo, investendo 
Occhio solo... a non esagerare. ESPErnenza: In una 

intesi, Lanz? griglia dedicata dove 
aumentare il tempo 
a disposizione per la 
sincronizzazione e potenziare parametri e mosse. Poi ci 
sono gli Assalti di Gruppo, che velocizzano gli scontri più 
estenuanti e permettono di sfuggire a situazioni disperate 
rovesciando le sorti della battaglia. 
La mole di opzioni a un certo punto potrà sembrarvi 
soverchiante e in effetti lo è, ma Xenoblade Chronicles 3 
mette a disposizione una serie di utili lezioni interattive che 
permettono di fare pratica ogni volta che una meccanica 
fondamentale viene introdotta, qualificandosi come un 
IRPG davvero adatto a tutti. Anche il “contorno” non è 
da meno. Le banali fetch quest ad esempio sono abolite, 


deflagrazione! Dopo 
un avvio con il freno 
a mano tirato XC3 
inizia ad introdurre 
nuove meccaniche a 
ciclo continuo. Dopo 
oltre 50 ore di gioco 
avrete ancora cose 
nuove da assimilare 
per affinare la nobile 
arte del procurare 
dolore fisico al nemico. 
C'è così tanto dentro 
da perdersi, a partire 
dal sistema di classi: 
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o quasi: una volta 
entrati nelle grazie 

di una colonia (gli 
avamposti militari 
appartenenti ai due 
schieramenti che Noah 
e compagni hanno 
giurato di liberare), i suoi 
occupanti vi forniranno 
automaticamente delle 
schede, che fungono da 
liste della spesa. Appena 
avrete gli oggetti 
necessari, il gioco vi 
avverte discretamente 
con una icona, in modo 
che possiate fare una 
capatina nel menu 
delle missioni, intascare 
la dovuta ricompensa e riprendere il 
vostro viaggio senza inutili tappe. Il 
bello è che volendo potrete continuare 
a riscuotere finché avrete materiale di 
scambio; le ricompense principali, tra 
cui accessori esclusivi, le intascherete 
solo la prima volta, ma potrete 
continuare ad arraffare esperienza 
aumentando al tempo stesso la vostra 
reputazione presso quella colonia. 
Le missioni secondarie sono più 
articolate, e spesso per avviarle dovrete origliare le altrui 
dicerie per elucubrare argomenti di discussione durante 
le soste. Con un po' di fortuna potreste anche imbattervi 
nelle Missioni Eroe, da approfondire ispezionando i punti 


(©) c@- © livello LL 2 
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interrogativi sparsi per la mappa, tanto vistosi quanto difficili 
da raggiungere, almeno all’inizio. Gli eroi sono il miglior 
premio possibile: non solo possono essere evocati e sostituiti 
in qualunque momento (a parte quando la trama impone 
altrimenti) per adattare la squadra a ogni situazione, ma 
offrono in dote le loro classi esclusive che vengono passate 
“in eredità" a un determinato protagonista per poi divenire di 
dominio comune con l’uso. 

Stilisticamente, Xenoblade Chronicles 3 si attesta sui soliti, 
alti livelli raggiunti da Monolith Soft, confermando la 
rimarchevole padronanza delle potenzialità di Switch. AI 
netto del convincente design di personaggi e robot, questi 
ultimi caratterizzati da un certo barocchismo che li rende a 
loro volta unici, il discorso si estende agli splendidi paesaggi, 
con biomi diversi e credibili, ambientati in mappe estese 

e varie. Il loro layout, reso arzigogolato da dislivelli, grotte e 
colossali vestigia di un'era passata, donano personalità al 
mondo di gioco rendendolo avvincente. Complessivamente 
il colpo d'occhio è straordinario nonostante gli “obbligatori” 
30 FPS e una cronica mancanza di particolari negli ambienti 
chiusi; fastidiosi sì, ma non quanto gli asfissianti caricamenti. 


Andiamo! 
Se.la prima linea cede, siamo finiti! 


All'inizio non ci si fa caso, ma arrivando a metà gioco si 
viene bombardati da numerose sequenze che narrano 
sconvolgenti colpi di scena e rivelazioni mozzafiato, ognuna 
introdotta da tempi di caricamento che variano da decine 
di secondi fino a lambire il minuto. Presi singolarmente 
non sono particolarmente tediosi, ma messi in sequenza 
sono in grado di rompere la sospensione dell'incredulità... 
per non dire altro. È evidente che l'attempata architettura 
di Switch cominci ad andare un po' stretta alla creatività 

di Monolith, la speranza è che il loro prossimo capolavoro 
possa godere di maggior respiro grazie a un hardware più 
muscolare. Pazzesco risultato, comunque, ai vertici di questa 
piattaforma. 


Sviluppatore / Publisher 
Monolith Soft / Nintendo 
Prezzo € 59,99 
Localizzazione Testi 
Multiplayer Assente 
Genere JRPG open world 
PEGI 16+ 

Sistema Nintendo Switch 


PRO 

© Trama appassionante e cast sensazionale 

© Sistema di combattimento e personalizzazione 
ottimo 

® Eccellente presentazione audiovisiva 


CONTRO 
® L'hardware Switch sta ormai stretto a Monolith 
® L'assenza di armi e armature limita un po’ 


COMMENTO 

Xenoblade Chronicles 3 è un capolavoro, e non 
siamo abituati a usare il termine con troppa 
leggerezza. Ha una trama magnetica, è retto da 
un cast riuscito e la presentazione audiovisiva fa 
letteralmente faville, valorizzando Switch come 
raramente prima d'ora. Se amate i giochi di ruolo 
giapponesi, dovete avere problemi ben più gravi 
di quelli che affliggono Aionios per farvelo 
sfuggire. 
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‘ondata di uscite a sfondo nostalgico sembra non 
Î placarsi mai, anzi ultimamente ha acquistato 

ulteriore vigore grazie soprattutto a Capcom, che 
solo negli ultimi mesi ha sfornato la Fighting Collection 
e ora la antologia Capcom Arcade 2nd Stadium. Gli 
ultra quarantenni gioiscono, ma a lungo andare la 
ridondanza è inevitabile ed è proprio il male più grave di 
cui soffre questa ennesima compilation. L'abbondanza di 
picchiaduro farà la felicità degli amanti del genere: Street 
Fighter è massicciamente rappresentato dai tre capitoli 
Alpha, dalla Anniversary Edition di Hyper SFII e dagli spin- 
off Super Gem Fighter Mini Mix e Super Puzzle Fighter Il 
Turbo. Darkstalkers è invece presente con i tre principali 
capitoli arcade; già visti anche gli shooter 1943: The Battle 
of Midway e Last Duel, ai quali si aggiungono le gemme 
Hyper Dyne Side Arms e Gun Smoke (il west come non 
lo avete mai bestemmiato). Anche le punte di diamante 
hanno nomi noti e si chiamano The King of Dragons, 
Knights of the Round e Magic Sword. Assolutamente 
imperdibile Three Wonders, che include Midnight 
Wanderers, uno dei migliori “run-jump-gun” di sempre, 
l'ottimo sparatutto orizzontale Chariot e il puzzie-game “a 
blocchi” Don't Pull. Spiccano per originalità i due capitoli 
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arcade di Mega Man, il trittico sportivo Capcom Sports 
Club e Saturday Night Slam Masters, gioco di wrestling 
ambientato nel mondo di Street Fighter/Final Fight con 
protagonista Haggar e altri personaggi disegnati dal 
maestro Tetsuo Hara (Fist of the North Star). Completano 
la lista l'onnipresente Black Tiger, i validi Savage Bees, 
Tiger Road, Avenger/Hissatsu Buraiken, Last Duel, Rally 
2011 Led Storm, Eco Fighters ed un paio di “cloni”: Pnickies 
e Block Block. Tutti i giochi sono disponibili sia nella 
versione originale giapponese che in quella americana e 
possiedono come sempre un'ampia gamma di opzioni di 
personalizzazione sia visiva che di gameplay. L'interfaccia 
è rimasta praticamente identica a quella del precedente 
Stadium e come sempre gli extra sono sbloccabili con i 
già noti punti CASPO (Capcom Arcade Stadium Points), 
che si ottengono portando a termine i giochi o superando 
determinate sfide. Fortunatamente per questa seconda 
uscita Capcom ha deciso di rendere più elastica la formula 
di acquisto. Potete scaricare gratuitamente il “guscio” del 
gioco e ricevere così il gioco gratuito SonSon. In seguito 
sarete voi a decidere quali titoli aggiungere alla collezione, 
ma non sarete più obbligati all'acquisto del blocco 
completo (39.99-€) o di pacchetti da 10 titoli come nella 
precedente. E 


m Disponibile per: PC, Xbox One, Xbox Series X, PS4, PS5, Switch ii Capcom Capcom 
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rivali storici dei Pokémon sono tornati, ma stavolta 
hanno scelto una forma un po' diversa dal solito che 
nelle settimane successive all'uscita di Digimon Survive 
ha sollevato un polverone di polemiche presso gli 
appassionati. Stiamo parlando infatti non di un classico 
GDR odi un action game ma di un particolare mix tra 
sezioni narrative in puro stile visual novel e combattimenti 
dal sapore tattico piuttosto semplice. È un gioco dal 
ritmo blando, sicuramente non adatto a chinon ama 
sorbirsi lunghissimi dialoghi tra i membri adolescenti del 
cast. La storia che fa da sfondo alle peripezie di umani e 


\ 


/ 
< 


9 


HE 


pi 


de 


m Disponibile per: PC, Xbox One, Xbox Series X-S, PS4, PS5, Switch 
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mostriciattoli è tuttavia intrigante fin dall'inizio e ricorda 
vagamente il plot di quel capolavoro che porta il nome di 
Beautiful Dreamer e la firma di Mamoru Oshii. Quella che 
doveva essere una semplice gita scolastica, per Takuma e i 
suoi amici si trasformerà in un inquietante mondo parallelo, 
ricco di mistero ma anche di opportunità. Qui verranno a 
conoscenza di un'invasione silenziosa e minacciosa, ma 
altempo stesso apprenderanno l'esistenza di amici tanto 
bizzarri quanto fedeli. Ogni protagonista scoprirà di avere 
un “Mon” gemello dalle forme e poteri più disparati e i fan 
della serie non tarderanno a riconoscere i volti più noti che 
aspettavano da tempo. Con oltre 100 Digimon da scoprire, 
reclutare e far evolvere, il gioco offre una discreta libertà 
decisionale al giocatore, che tuttavia si sviluppa in pieno 
solo nella seconda metà del gioco. La vena strategica 

che permea i combattimenti si solleva giusto un po' dai 
dettami base dei Tactical RPG, grazie alla possibilità di far 
digi-evolvere ma anche collaborare i Digimon presenti sul 
campo (composto dalle canoniche caselle) tra loro e con 

i rispettivi “proprietari”. A chi è particolarmente avvezzo 

e appassionato del genere consigliamo di alzare almeno 

di un gradino la difficoltà, che nella sua forma standard 
non è in grado di fornire un tasso di sfida degno di questo 
nome. Nelle circa 20 ore necessarie a completare il gioco 
l'alternarsi di fasi narrative e combattimenti segue un ritmo 
piuttosto regolare, ma il promettente mood semi-horror che 
si intuisce all'inizio purtroppo non decolla mai del tutto e la 
linearità dell'avventura viene mal mascherata da dialoghi 
secondari che ben presto “skipperete” senza alcun rimorso. Il 
venticinquesimo compleanno dei Digimon è stato dunque 
festeggiato da un gioco assolutamente non disprezzabile, 
ma il cui stile di gameplay è forse più adatto al pubblico 
giapponese che a quello occidentale. | 
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gi n'avventura punta e clicca che sembra uscita fuori di mini-giochi molto divertenti e in alcuni 


i da un cartone animato di Nickelodeon o Cartoon casi anche abbastanza impegnativi, che at- 
<d Network. Sin dal primo sguardo ci ha catturati ma tingono a piene mani da passatempi clas- 
dopo averci giocato dobbiamo fare un applauso ai ragazzi sici come i giochi di carte o la dama. | due 
di Happy Juice Games, che sono stati capaci non solo di di- protagonisti, Toto e Gal, si ritrovano a vivere 
segnare sublimemente il gioco, ma anche di caratterizzar- in due mondi paralleli sospesi tra le loro 
ne il gameplay. Le classiche meccaniche di mille avventure fantasie, facendo la conoscenza con perso- 
del passato, con enigmi da risolvere cercando di pensare naggi buffi e bizzarri. È un gioco adatto a 
anche in modo originale, sono state abbinate ad una serie qualsiasi età, creato anche per riunire le famiglie davanti ad 


uno schermo facendole 
divertire come di fronte 
ad una bizzarra serie ani- 
mata. Il non-sense regna 
sovrano dall'inizio alla fine 
e il divertimento galleggia 
sopra di esso... purtroppo 
per troppo poco tempo. 
Bastano infatti meno di 
cinque ore per arrivare 
alla fine e il fattore rigioca- 
bilità è pressoché nullo. 
Non ci sarebbe dispiaciuto 
trascorrere qualche altra 
ora nei mondi creati da 
questo talentuoso team 
israeliano, al quale augu- 
riamo di avere il meritato 
successo e di produrre al- 
tre piccole gemme come 
questa. E 


m Disponibile per: PC, Switch sm Happy Juice Games m Joystick Ventures 


KLONOA PHANTASY REVERIE SERIES 


fan PlayStation della prima ora ricorderanno con commozione i due Klonoa, platform che risalgono ai tempi in cui 
Ì Sony provava a farsi largo nel mondo dei videogiochi sfidando addirittura Nintendo sul suo stesso terreno. Il primo 

capitolo riscosse un successo immediato grazie ad un coloratissimo mix di personaggi buffi, giocabilità immediata e 
un'ottima stratificazione del gameplay. Klonoa Phantasy Reverie Series include sia Door to Phantomile che il suo sequel, 
Lunatea's Veil, e riporta alla luce il loro splendore con una buona opera di restauro delle texture e un innalzamento degli 
fps fino all'agognata quota 60. Entrambi i titoli sono ancora abbastanza freschi da giocare, nonostante un level design che 
scricchiola un po' sotto il peso dell'evoluzione del genere. Lascia un pochino di amaro in bocca il fatto che Bandai Namco 
abbia deciso di lasciare fuori dalla raccolta 
i capitoli portatili usciti su Game Boy 
Advance e Wonderswan. La loro presenza 
e l'inclusione di una sezione Extra (ormai 
quasi standard in raccolte simili) avrebbero 
sicuramente impreziosito la raccolta, che 
nonostante la qualità dei due giochi di 
riferimento non può non risultare un po' 
scarna... soprattutto a fronte di un prezzo 
non esattamente “budget”. Il target per 
un prodotto simile non può che essere 
il pubblico che vuole riprovare oggi le 
sensazioni dei titoli originali e in questo 
Klonoa Phantasy Reverie 
Series centrerà sicuramente 
il bersaglio, mentre le 
possibilità di conquistare 
nuovi giocatori sono 
francamente scarse. II 


PROVATO SU 


m Disponibile per: PC, Xbox One/Series X-S, PS4, PS5, Switch sm Monkey Craft mì Bandai Namco 
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pg word and Fairy: Together Forever è il primo capitolo di questa longeva serie cinese/taiwanese ad arrivare in Europa 
e colpisce sicuramente più per il suo impianto scenico che per il gameplay. È infatti un Action-RPG “da manuale”, 
P creato seguendo i dettami più antichi del genere senza però troppa voglia di sorprendere il giocatore. Molteplici 
personaggi si alternano sulla scena, sfoggiando 
splendidi costumi e tecniche di combattimento 
estremamente coreografiche con le quali dovrete 
falciare schiere di mostri ispirati alla mitologia cinese, 
ibridati con un fantasy piuttosto classico. Una sorta 
di Devil May Cry in salsa orientale che non decolla 
mai del tutto e rimane ancorato a stilemi ormai un 
po’ vetusti. Nonostante ciò rimane un'esperienza 
sufficientemente suggestiva e divertente per chi 
non cerca troppe complicazioni e un gameplay 
. . particolarmente articolato. Sotto il 
profilo tecnico il gioco su console 
i deve cedere a qualche compromesso 
3 | rispetto alla controparte PC e presta il 
fianco a tentennamenti in termini di 
fluidità. 


Disponibile per: PC, PS4, PS5 m Softstar m EastAsiaSoft 


a, Capace di riempire il cuore con un mix di 

emozioni potenti e contrastanti. Questo 
è Voyage, un'avventura semplice e senza alcun 
dialogo, che racconta una storia di rivelazioni e 
speranze verso il futuro. Anche fare un sempli- 
ce accenno alla storia significherebbe rovinare 
l'esperienza, ne sono protagonisti due esseri umani di cui sappia- 
mo poco o nulla. Sono padre e figlia? Completi sconosciuti? Cosa 
ci fanno su un pianeta apparentemente inospitale e disabitato ma 
che sembra avere molte cose da dire? Dovrete scoprirlo nelle circa 
due ore necessarie per arrivare alla fine, durante le quali potrete 
controllare i personaggi indipendentemente (passando dall'uno 
all'altro in qualsiasi momento) o in coop. Non ci sono combatti- 
menti, l'esplorazione è libera sebbene abbastanza lineare e i pochi enigmi sono semplicissimi da superare... eppure Voyage vi 
lascerà dentro il cuore qualcosa che non dimenticherete. I 


mM reve quasi come un battito di ciglia ma 


Disponibile per: PC, Xbox One, Xbox Series X-S, PS4, PS5, Switch ii Venturous mi Ratalaika Games 


POWERWASH SIMULATOR 


ella vostra carriera di videogiocatori avrete sicuramente svolto i sl sa” — < = 
IN mestieri più disparati, ma se vi avessero detto che prima o poi al => n CD 
posto di uno shotgun sareste finiti ad impugnare un'idro-puli- . 
trice ci avreste creduto? Questo è PowerWash Simulator, un gioco in cui 
dovrete ripulire gli oggetti e le location più disparate usando appunto 
una idro-pulitrice che potrete anche “potenziare” con vari accessori. 
Che vi occupiate di un semplice furgone coperto di fango, di una villa 
abbandonata o di un rover impolverato sulla superficie di Marte il dictat 
è solo uno: lavorare presto e bene. Dovrete fare di tutto 
PROVATO SU per far splendere anche l'angolo più remoto o il pezzo 
di metallo più nascosto, la paga è buona ma va gua- 
dagnata. Che ci crediate o no si tratta di un'esperienza 
divertente e ipnotizzante, che potrete anche condivide- 


re con qualcuno. È un titolo ovviamente non adatto a tutti i palati, ma potreste scoprire di non poterne più fare 
a meno. N 


® Disponibile per: PC, Xbox One, Xbox Series X-S @ FuturLab ® SquareEnix 
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A cura di Danilo “Dan Hero” Dellafrana (danhero@thegamesmachine.it) 


\uanti sono i giochi dedicati a 
Spider-Man? Tanti, forse troppi: 
è l'alter ego di Peter Parker è 

stato uno dei più ricorrenti 
protagonisti nella lunga storia che 
vede le nuvole parlanti entrare in 
collisione con i videogiochi. Messo 
paradossalmente in secondo piano 
dal MCU, Spidey è sempre stato un 
personaggio di prim'ordine per la 
Casa delle Idee grazie alla collaudata 
formula "supereroi con 
superproblemi" e all'indiscussa qualità 
di storie come L'Ultima Caccia di 
Kraven, Alta Marea o Il Dono. Riversare 
contenuti simili in videogiochi è 
un'impresa erculea; probabilmente il 
giusto equilibrio tra azione, 
personalità e slancio narrativo è stato 
raggiunto con una certa efficacia dallo 
stesso Marvel's Spider-Man 
Remastered che trovare recensito in 
questo numero, giacché prima di lui i 
giochi dedicati al personaggio erano 
focalizzati principalmente sull'azione. 
Non c'è nulla di male, considerate le 
risorse con cui gli sviluppatori 
dovevano fare i conti: è il caso del 
primissimo Spider-Man, realizzato da 
Parker Brothers per Atari VCS a opera 
della giovane Laura Nikolich a cui è 
dedicato l'appuntamento con TGM 
Classic di questo mese. Appena 4k di 
memoria per dare vita a un fumetto in 
formato digitale integrando tutto il 
necessario: c'erano palazzi da scalare, 
ci si dondolava con la ragnatela e la 
nemesi di turno era un riconoscibile 
Green Goblin, estremamente 
importante nel 1982 (e non solo) peri 
piani di Marvel. Un inizio coi fiochi, ma 
il passo successivo sarebbe stato 
addirittura più incredibile, visto che 
Joe Calamari - all'epoca vice 
presidente esecutivo per gli affari 
commerciali di Marvel - fiutò il 
successo di quel nuovo medium e 
decise di espandere l'offerta, portando 
i supereroi anche sugli home 
computer. Dopo un'attenta analisi di 
mercato spuntò fuori il nome del 
leggendario Scott Adams e della sua 
Adventure International, e qui le cose 
diventano interessanti. Scott ricevette 
tutto il supporto possibile da parte di 
Marvel al fine di documentarsi su 
quello che girava attorno a quel 
colorato mondo, e il risultato fu la serie 


Joe Calamari fiutò il successo di quel nuovo 


medium e decise di portare i supereroi 
anche sugli home computer 
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Non è un videogioco, ma questo LCD di Bandai del 1978 
rappresenta il debutto di Spidey nel mondo dei giochi elettronici. 
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© 1985 MARVEL COMICS GROUP 


WA AUX by 
RON WILSON AND 
JOE SINNOTT 
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“CHIEF EXAMINER VENNE CREATO DA SCOTT ADAMS E JOHN BYRNE 


APPOSTA PER LA SERIE QUESTPROBE” 


an a small deserted 


am 
isible items: 


YDROMAN. Aquarium. 


Questprobe, ovvero avventure testuali 
supportate da schermate grafiche, 
ognuna dedicata a precisi 
protagonisti. Non solo: Marvel, da 
parte sua, avrebbe realizzato un 
adattamento a fumetti degli stessi 
videogiochi, creando una 
collaborazione narrativa tra differenti 
media mai vista prima. Peccato che il 
mercato degli home computer era un 
inarrestabile treno in corsa, e il 
progresso rese di lì a poco le semplici 
avventure testuali un genere obsoleto 
e privo di attrattiva. Questo vuol dire 
che, dei dodici "volumi" inizialmente 
pianificati, Adventure International ne 
pubblicò solamente tre prima della 
bancarotta avvenuta nel 1986, dedicati 
nell'ordine a Hulk, all'Uomo Ragno e 
alla coppia composta dalla Cosa e 
dalla Torcia Umana, lasciando 
inconcluso l'episodio focalizzato sugli 
X-Men. Medesima sorte toccò al tie-in 
cartaceo, cessato anch'esso dopo il 
terzo numero. Le collaborazioni erano 
però appena iniziate: The Amazing 
Spider-Man & Captain America in 
Doctor's Doom Revenge (1988) non 
vanta solo un titolo lungo come la 
Transiberiana, ma anche il primo 
team-up videoludico per Spidey 


grazie agli "sforzi" di 
Paragon Sofware. Al netto 
della qualità 
eufemisticamente 
discutibile del gioco, siamo 
di fronte a una manciata di 
primati: è il primo 
picchiaduro a incontri tra 
tizi in calzamaglia 
occidentali (anche se è 


| Anche un cattivo di serie Bcome Hydroman 
trova posto nella serie Questprobe. 


lontanissimo Gennaio 1991. | primi 
nostri affezionatissimi lo ricorderanno 
anche per il peculiare stile grafico, con 
un arrampicamuri ingobbito e di 
minuscole dimensioni, tuttavia 
splendidamente animato e dotato di 
tutte le più riconoscibili movenze, 
dalla regnatela con cui dondolarsi 
negli studios cinematografici del 
perfido Mysterio alla camminata sui 


Spider-Man: The Video Game rimarrà per 
sempre appannaggio dei game center 


possibile controllare solo i due eroi), 
un albo a fumetti inedito con 
copertina di John Romita viene 
allegato al gioco per narrare gli 
antefatti della vicenda e tra le sue 
vignette digitali assistiamo al debutto 
di Rattan, un membro della tristissima 
Doom Brigade creato appositamente 
per il gioco. Se non ricordate lui e i 
suoi bastoni da Escrima fa niente, 
anche i Marvel fan più devoti lo hanno 
rimosso dal continuum spazio- 
temporale. Poi il caos, ché gli anni 
Novanta vedono il ritorno in auge 
delle console, capitanate un po' 
ovunque dall'onnipresente Game Boy, 
che avrebbe dato inizio alle danze 
sotto un vessillo illustre, quello della 
RARE: al netto delle limitazioni della 
piattaforma, il debutto sul portatile 
Nintendo - risalente al 1990 - si 
conferma una decente alternativa a 
Spartan X, con tanto di scontro finale 
con il recentissimo Venom. Segue The 
Amazing Spider-Man su home 
computer (1990), scritto da Oxford 
Digital Enterprises 
e ben noto ai 
lettori di TOM, 
visto che 
l'illustrazione sulla 
confezione a 
opera del 
talentuoso Todd 
McFarlane ha 
abbellito anche il 
numero 27 della 
nostra rivista, 
risalente all'ormai 


muri, elementi intriganti e 
perfettamente innestati all'interno di 
un'avventura dinamica molto ben 
riuscita. Nel frattempo Marvel debutta 
in sala giochi grazie a un accordo con 
SEGA, che nel 1991 pubblica Spider- 
Man: The Video Game su scheda 
System 32. Che razza di terra di 
nessuno, la System 32: troppo 
avanzata per garantire conversioni sui 
sistemi domestici dell'epoca e, dal 
giorno alla notte, troppo elementare 
di fronte ai rivoluzionari mondi 
poligonali promessi dalla Model 1. Per 
questo motivo i suoi giochi non 
dispongono di adattamenti casalinghi, 
e questo bizzarro team-up tra l'Uomo 
Ragno, Cat Woman, Occhio di Falco e 
Namor rimarrà per sempre 
appannaggio dei game center. A casa 
succede di tutto nel frattempo, con i 
supereroi Marvel ormai diffusi a 
macchia d'olio sulla miriade di 
piattaforme disponibili. Spider-Man vs 
The Kingpin è un vero e proprio atto 
d'amore da parte di Technopop, a sua 
volta il primo sviluppatore americano 
per Genesis: non solo la versione su 
cartuccia (1991) diventa un oggetto di 
culto tra i fan dell'arrampicamuri 
grazie alla potenza del 16 bit SEGA e a 
uno schema di gioco che integra in 
modo intelligente i poteri del 
protagonista alle prese con cattivi 
riconoscibili come l'Uomo Sabbia (il 
debutto digitale risale alla serie 
Questprobe, e qui va sconfitto con la 
potenza di un provvidenziale idrante!) 
e l'irrinunciabile Venom, ma corona il 


Gli scontri di Doctor Doom's Revenge sono intervallati da 


tavole a fumetti. 
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Dai che lo ricordate tutti! 


tutto con la successiva riedizione su Mega CD 24 


(1993). Questa non si limita al solito adattamento 
pigro con qualche traccia audio in più tanto per 
svolgere il compitino, ma rielabora totalmente 
l'offerta originale: vengono aggiunte nuove 
mosse al repertorio di Spidey e ottimizzate quelle 
un po' farraginose come la scalata dei muri, 
offrendo un'esplorazione meno lineare con stage 
vecchi e nuovi selezionabili da una Mappa 
strategica, mentre nel calderone viene buttata 
anche una manciata di nemici extra (Typhoid 
Mary, Bullseye, Mysterio e l'Avvoltoio) assieme a 
schermate d'intermezzo inedite e tanto 
doppiaggio. Purtroppo le versioni Master System 
e Game Gear vengano affidate ad Acclaim, che in 
quegli anni si era accaparrata i diritti dei fumetti 
Marvel, complice probabilmente la vicinanza tra 
gli uffici di Long Island e il quartier generale della 
Casa delle Idee a New York. Questo significava 
due cose: quella buona era la volontà dell'editore 


[1015250 
10 Posen 


e l'incredibile abbondanza di personaggi da cui 
attingere non garantiva una qualità uniforme. Un 
esempio è Spider-Man and the X-Men in Arcade 
Revenge (1992), mio malaugurato acquisto da 
adolescente in fissa assoluta con ogni tipo di 
fumetto: i mutanti di Xavier vengono risucchiati 
da un camion della spazzatura (no, sul serio!) 
comandato da Arcade, il supercattivo che ama 
mettere alla prova i suoi riluttanti ospiti nella 
versione bella del Grande Fratello chiamata 
Murderworld. Spidey e compagni si trovano 
dunque al centro di livelli privi d'ispirazione alle 
prese con repliche robotiche dei supercattivi più 
famosi, in un pastiche narrativo e stilistico 
davvero difficile da digerire. Maximum Carnage 
(1994) per Mega Drive e Super NES cerca di 
seguire la trama dell'omonima miniserie nella 
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di creare giochi legati alle storie in lavorazione, un 
elemento che avrebbe potenzialmente donato ai 
lettori/videogiocatori esperienze interattive attualissime. 


Quella brutta era che Acclaim non sempre faceva centro, 


THE EFFECT 0F THE 
SORCERER STONE 
HAVE WORN OFF 


Diciamo che Ste Pickford ha disegnato personaggi e sfondi migliori nella sua carriera... 


maniera più aderente possibile, includendo riproduzioni 
delle tavole originali animate tra un livello e l'altro in uno 
dei peggiori belt scroller dell'era a sedici bit. L'intuizione 
non era malvagia: la serie è un enorme crossover dove 
un'alleanza di eroi Marvel cerca di arginare la furia omicida 
del rosso alter ego di Cletus Kasady e dei suoi 
dimenticabili compagni, ma la realizzazione è quasi 
grottesca, esacerbata da nemici blandi e fatti con lo 
stampino. Del resto chi non ha mai sognato di picchiare 
eserciti di rapper e barboni interpretando l'Uomo Ragno? 
Entrambi i giochi sono frutto di Software Creations, per la 
cronaca. La stessa di Bubble Bobble o Bionic Commando 
per C64: che rumore che fanno i giganti quando crollano 
a terra, ahimè. 4 


Non credo che il contorto senso della giustizia di Eddie Brock possa 
concepire un'alleanza con Kingpin. 
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A cura di Danilo “Dan Hero” Dellafrana 
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ui sarà pure l'Uomo Ragno, ma chi ha permesso il 

salto dalle patinate pagine a fumetti verso il mondo 

dei videogiochi è senza dubbio una donna. Laura 
Nikolich ha sempre amato l'informatica, portando a casa 
una laurea triennale in tecnologia ingegneristica presso la 
University of South Florida, e venne ingaggiata dalla Parker 
Bothers frequentando un salone del lavoro. Erano tempi 
diversi dai nostri: i videogiochi erano visti come passatempi 
triviali, incapaci di qualificarsi come una dignitosa fonte di 
sostentamento per una giovane e geniale donna capace 
di programmare in Assembly. O, almeno, questa era la 
convinzione dei suoi amici; fortunatamente per la nostra 
storia, Laura accettò la proposta, anche se il suo primo lavoro 
non era proprio quello che desiderava. 


La versione per Odyssey 2 vanta un’ihgdita introduzione con 
Spidey che attraversa lo styermo. 


SPIDER MA 
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LAURA VOLEVA A TUTTI | COSTI FAR 
PARTE DELLO SVILUPPO DI THE 
EMPIRE STRIKES BACK 


È il 1982, e alla Parker Brothers si lavora alla licenza più 
ambita da qui a Hoth, e sfortunatamente non ha nulla 

a che fare con aracnidi vari. The Empire Strikes Back 
uscirà lo stesso anno divenendo un dirompente successo 
commerciale e lasciando a bocca asciutta Laura che, 
nonostante la passione per il film, arriva troppo tardi per 


Il protagonista e la sua ela È L 


nemesi sono monocromatici 
e appena distinguibili su 
Odyssey 2. 


Quella specie di scacchiera è la bomba finale. 
Presto, evitate Goblin! 


far parte del team di sviluppo. 
Un altro importante cliente 
aveva però bussato alla sua 
porta: Marvel desiderava 
entrare nel mercato dei 
videogiochi, e per il debutto 
aveva scelto di puntare tutto sul 
popolarissimo Spider-Man. Da 
lì in poi fu questione di puro brainstorming e carta bianca, 
visto che —- paradossalmente - la Casa delle Idee ignorava 

il processo creativo dietro alla scrittura di un videogioco. 
Laura partì dalle basi esaminando le limitazioni dell'Atari 
2600 e tagliando fuori il laborioso scorrimento orizzontale. 

Da qui la scelta di far scalare un grattacielo, uno scenario 
provvidenzialmente adatto al personaggio. Visto che tutto 

il gioco doveva essere stipato in soli 4k, un'altra importante 
scelta di design venne fatta: l'arrampicamuri non avrebbe 
scalato nessuna parete ma, anzi, avrebbe trovato nella 

sua ragnatela l'unico Modo per spostarsi. Questo avrebbe 
tagliato fuori il bisogno di creare preziosi fotogrammi di 
animazione, limitandoli ad appena tre: uno per l'arrampicata 
verticale, uno per far dondolare orizzontalmente Spidey 

e uno per la caduta. Ebbene sì, l'Uomo Ragno qui può 
rovinare al suolo se non fa attenzione, visto che la ragnatela è 
rappresentata da una linea nera che deve aderire alle pareti 
del palazzo per consentire l'avanzamento. “Agganciare” 
bombe, finestre aperte o criminali causa una caduta, ma il 
giocatore può lanciare una nuova tela in volo prima del fatale 
impatto col marciapiede; allo stesso tempo, far entrare lo 
sprite principale in contatto con gli ostacoli genera punti e 
fluido per le ragnatele, rappresentato da un indicatore che 
funge da timer al cui esaurimento corrisponde la perdita 

di una vita. Sono scelte geniali, scaturite dal bisogno di 
sopperire alle limitazioni di hardware e memoria, un Modo di 
fare videogiochi oramai appartenente alla preistoria, tuttavia 
incredibilmente affascinante. 


Se stava bene a Stan Lee non ho 
assolutamente nulla da ridire. 


DUE DEI FIGLI DI LAURA HANNO 
PRESTATO IL LORO TALENTO A 
SERIE IMPORTANTI COME DESTINY E 
BATTLEFIELD 


L'unico modo per spostarsi in orizzontale è tramite ragnatela. 
Un po’ un Bionic Commando ante litteram. 


ACTION IS HIS 
REWARD! 

Green Goblin può sembrare 
la più logica tra le scelte 
quando si parla dei nemici 
di Spider-Man nei primi 
anni Ottanta, ma la sua 


inclusione nel gioco ha 
poco a che fare con la popolarità dell'alter ego di Norman 
Osborn. Questo venne scelto principalmente per sfruttare 
le stesse routine del protagonista, immobile in un singolo 
fotogramma mentre il fido Goblin Glider lo scorrazza da un 
lato all'altro dello schermo. Niente bombe zucca da lanciare, 
è semplicemente nefasto al contatto come il resto degli 
ostacoli: una volta oltrepassato, Spidey deve solo toccare la 
bomba finale per terminare il livello. Il gioco ebbe un grande 
successo e diede il via al filone dei videogiochi basati sui 
personaggi della Marvel, un traguardo che avrà sicuramente 
reso Laura molto orgogliosa; il suo lavoro successivo riguardò 
il colorato mondo dei Care Bears (gli Orsetti del Cuore), ma il 
gioco non vide mai la luce, probabilmente a causa del Crash 
del 1983. In seguito la giovane programmatrice abbandonò 
il mondo dei videogiochi per metter su famiglia, ma il 
richiamo dei pixel fa ancora parte del suo retaggio, dato che 
due dei suoi quattro figli hanno prestato il loro talento a serie 
importanti come Destiny e Battlefield. Per quanto riguarda 
il nostro Spider-Man, una versione per il ben più modesto 
Magnavox Odyssey 2 fu pianificata, terminata ma mai 
pubblicata. Un prototipo è spuntato fuori anni fa e versioni 
fisiche del gioco sono state realizzate e messe in vendita per 
gli appassionati della 
macchina, arrivando a 
imitare egregiamente 
il classico packaging 
della Parker Brothers 
che fu. È un po' 
un pugno in un 
occhio da vedere 
e i compromessi 
tecnici sono ancora 
maggiori, ma il fascino 
dell'Uomo Ragno 
resta comunque 
irrinunciabile.Q 
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Quale pubblicità migliore 
di un fumetto? 
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A cura di Paolo Besser (paolone@thegamesmachine.it) 


L'AUTUNNO ROVENTE DEL PC 


Chi ha detto che autunno e inverno debbano per forza essere stagioni 
fredde? Per il mercato del PC, potrebbero essere un momento di svolta. 


‘limbo’, dovuto a un'anomala difficoltà a reperire i 

componenti hardware che ci servivano, con la fine 
dell'emergenza pandemica e il sostanziale ritorno alla 
normalità c'è il “pericolo” di capitare in una situazione 
diametralmente opposta. | prossimi mesi, infatti, vedranno 
l'introduzione di diverse tecnologie destinate ad aumentare 
significativamente la velocità e la potenza dei nostri 
elaboratori. Vediamo quali sono gli hot trend dell'autunno e 
perché dovremmo tenerli in debita considerazione. 


AMD FA 7000 

Chissà se l'azienda di Lisa Su l'ha fatto apposta oppure no, 
fatto è che per uno strano allineamento delle numerazioni 
con cui si sono susseguiti i nomi delle CPU e delle GPU 

di AMD, entro la fine dell'anno usciranno sia i processori 
Ryzen 7000, sia le schede video Radeon 7000, entrambi 
attesissimi. Nel primo caso, saranno le prime CPU ad 
abbandonare il collaudatissimo socket AM4, introdotto 
ormai cinque anni fa con la prima generazione di Ryzen. 

Il successore AMS è molto diverso: abbandona la vetusta 
tecnologia PGA (pin grid array) per abbracciare - come 

ha già fatto Intel da molto tempo - la più maneggevole 
LGA, land grid array, con i pin dei contatti montati sulla 
scheda madre invece che sul processore. Delle nuove CPU, 
in attesa di un annuncio ufficiale che purtroppo arriverà 
troppo tardi per essere incluso in queste pagine, si sa 

che grazie al processo produttivo da 5 nm e alla nuova 
architettura Zen 4 potranno girare a velocità superiori a 
quelle odierne, più di 5 GHz 
su ciascun core, con i 
modelli di punta in 
grado di arrivare 


Si negli ultimi anni abbiamo vissuto in una sorta di 


Stesso socket, maggiore 
connettività: le nuove 
schede madri Z790 
puntano su USB e PCI 
Express di nuova 
generazione. 
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a 5,5 GHz in modalità boost. Il supporto al bus PCI Express 
sarà esteso alla versione 5.0, così come sarà possibile usare 
le RAM DDRS sulla nuova piattaforma: in Rete sono già 
circolate diverse foto di schede madri basate sul nuovo 
chipset X670 e tutti i modelli già annunciati montano solo 
questo tipo di memorie. Capitolo chiuso per le DDR4? 
Possibile: un altro pezzo del puzzle è rappresentato dalla 
vociferata tecnologia EXPO, per la quale AMD aveva 
registrato un brevetto lo scorso Febbraio: dovrebbe fare 
concorrenza al noto XMP 3.0 di Intel e fornire due diversi 
profili di overclocking sui moduli DDRS compatibili, 
indipendentemente dal loro form factor (UDIMM, RDIMM, 
SODIMM), caratteristica questa che dovrebbe estenderla 
anche ai PC portatili. Tra tante ipotesi, comunque, una 
certezza c'è: i dissipatori a ventola e a liquido realizzati per 
funzionare con la piattaforma AM4 sono compatibili anche 
con il socket AMS, senza adattatori. Semmai bisognerà 
indagare sulla loro effettiva efficacia, una volta usciti i nuovi 
processori. 


LE NUOVE RADEON 

Quanto alle schede video, siamo davvero nel campo delle 
ipotesi. AMD ha confermato l'adozione di una nuova 
architettura chiamata RDNA$3 e fa spesso riferimento 

a tre chip che la utilizzano: NAVI31, 32 e 33, in ordine di 
potenza decrescente. Sappiamo che sono prodotti usando 
una tecnologia a 5nm e che guadagneranno — come nei 
precedenti cambi di architettura e processo - il 50% di 
efficienza in più rispetto alla generazione precedente, il che 
significa che a parità di consumi sarà possibile ottenere il 
50% di velocità in più. Le prime schede a essere presentate, 
verso la fine del 2022, dovrebbero essere quelle più potenti, 
seguite dai modelli più economici soltanto nei primi mesi 
del 2023. Quanto ai dati tecnici, da AMD solo bocche 
cucite e leak spesso contraddittori, quindi preferiamo 
non riportare nulla di potenzialmente fuorviante, ma 
ci aspettiamo un considerevole aumento dei core 
a disposizione e un sostanziale passo avanti 
rispetto alla generazione attuale, il cui 
prezzo sta calando considerevolmente 
in queste settimane. 


ARRIVA INTEL 
Non possiamo non parlare 
di Intel. Le sue GPU Arc 
ancora non si sono viste 
sul mercato occidentale, 
essendo state distribuite 
soltanto in Cina, ma ci sono 
arrivati i primi benchmark ufficiali. Il 
modello Arc A750 (A sta per “Alchemist”, 
nome in codice della prima generazione) 
ottiene prestazioni di buon livello, comprese tra 
quelle di una GeForce RTX 3060 e del relativo modello 
Ti, a un prezzo sensibilmente inferiore a quello della prima. 
Il modello A380, invece, è una soluzione di fascia bassa 
pensata per combattere contro la Radeon RX 6400 e simili, 


anche in questo caso puntando tutto sul prezzo. Con 
una nuova generazione di schede video in arrivo 

da entrambi i concorrenti, è piuttosto facile che le 
nuove GPU di Intel passino in secondo piano, ma se il 
Team Blue continuerà a lavorare con perseveranza e 
determinazione, è plausibile che possa impensierire 
AMD e Nvidia in futuro. Delle nuove soluzioni 
grafiche di Intel sappiamo ancora poco e speriamo 
di provarle quanto prima, ma le notizie che abbiamo 
non sono molto incoraggianti: lo sviluppo del 
software è chiaramente iniziato poco tempo fa, e a 
oggi è garantito solo il supporto dei giochi realizzati 
con Vulkan e con le ultime due versioni delle DirectX. 
Del resto è impensabile che, col mercato in continua 
evoluzione, Intel abbia tempo per ottimizzare i driver 
anche con i giochi vecchi e, per quanto riguarda le 
DirectX 9 usate da una vasta quantità di capolavori 
del passato, è stato adottato un layer di emulazione, 
un “traduttore” in grado di girare le chiamate 

alle API DX9 direttamente sulle loro controparti 

DXT11. Onestamente, non potevamo aspettarci di 
meglio. Sono molto più incoraggianti, almeno per 
adesso, le voci che ruotano attorno a Raptor Lake, la 13ma 
generazione di processori Core. La presentazione ufficiale 
avverrà il prossimo 28 Settembre mentre la disponibilità nei 
negozi cadrà nelle settimane successive: si parla di piena 
compatibilità con le attuali schede madri LGA 1700 (su cui 
bisognerà presumibilmente aggiornare il firmware) e del 
lancio di una nuova piattaforma basata su chipset Z790, 
che vedrà ancora il supporto delle RAM DDR4 oltre a quello 
delle DDRS (la cui frequenza salirà a 5600 MHz). Raptor 
Lake manterrà la natura ibrida di Alder Lake, aumentando 
però il numero di E-core (unità di calcolo efficienti) presenti 
sul die. Possiamo dunque aspettarci un Core i9 13900K con 
8 P-core e 16 E-core, il che gli permetterebbe di eseguire 


La montagna che partorì il topolino? La GPU Arc A750 sarà veloce 
come una RTX 3060 Ti, mentre quest’ultima potrebbe finire in 
“fascia economica”. 


Il packaging dei processori Ryzen 
7000 è davvero molto aggressivo... 


| processori Core di 13ma 
generazione intendono rimarcare il 
dominio di Intel: batteranno 
nuovamente AMD? 


fino a 32 thread alla volta (i P-core hanno HyperThreading, 
egli E-core invece no), oltre a un Core i7 13700K da 8 P-core 
e 8 E-core (24 thread in totale). Come sempre prima di un 
lancio importante, si moltiplicano i leak e le informazioni 
sfuggite al controllo, con numeri da capogiro: 12500 punti al 
benchmark CPU-Z per il Core i7 13700K (in multithreading), 
overclock fino a 6 GHz per tutti i P-core... insomma, anche 
se è presto per ipotizzare chi sarà il vincitore, è sicuro 

che i nuovi Ryzen 7000 avranno degni avversari con cui 
combattere. 


DULCIS IN FUNDO, NVIDIA... 

E ultima, ma non meno importante, Nvidia tornerà 
certamente protagonista con le sue nuove GeForce RTX 
4000, che dovrebbero apparire sul mercato in pieno 
autunno. Secondo le indiscrezioni trapelate fino a oggi, 
si partirà proprio con il top della gamma, rappresentato 
dalla nuova e fiammante RTX 4090. Con una GPU 
costruita a 4nm e un totale di 18.432 CUDA core, e 24 GB 
di memoria GDDREX, questa scheda può essere dalle 1,5 
alle 2,5 volte più potente dell'attuale RTX 3090 Ti, che in 
futuro potrebbe essere equiparabile al massimo a una 
RTX 4070. Insomma, un po' come è accaduto tra la serie 
900 e la successiva 1000, i nuovi modelli di fascia media 
potrebbero essere equiparabili a quelli di fascia alta della 
generazione precedente, ma questo soltanto i benchmark 
saranno in grado di confermarlo, una volta che le GPU 
saranno effettivamente disponibili. Oggi come oggi, tanto 
Nvidia quanto la sua diretta concorrente AMD stanno 
faticosamente cercando di liberarsi delle scorte di GPU 
attuali ancora in Magazzino: una situazione impensabile, 
solo fino a poche settimane fa. Q 
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+ 


disporne di più di uno contemporaneamente. 


RGB DI CLASSE E CONTROLLER IN DOTAZIONE 

Gli effetti di luce RGB sono ottenuti grazie all'utilizzo di tre anelli a LED 
che possono essere modificati a piacimento tramite il controller o i software 
NeonMaker e TT RGB Plus 2.0. Le ventole devono essere connesse a un 
controller (in dotazione) che a sua volta andrà conesso a una porta USB 2.0 
interna. Il DIP switch presente sul controller consente di numerarlo per 


+ SOSTITUZIONE DELLE PALE, 
CAMBIO DEI PARAMETRI 

Una volta montate le ventole al case, la rimozione della pale 

è estremamente semplice. Sarà così possibile effettuarne la 
pulizia e il reinserimento o la sostituzione con il modello a 
pale invertite in grado di invertire la direzione del flusso 

d'aria. Cambiano le prestazioni ovviamente: 

12cm mmH20 CFM dB 

bladel 2,58 53,02 30,5 

blade 2 2,19 54,85 365 


mmH2o 
3,12 
2,59 


CFM 
77,6 
71,3 


dB 
34,5 
40,5 


14cm 
blade 1 
blade 2 


PREZZO ALTO? 

DECIDETE VOI 
Vediamo il contenuto della 
confezione: 3 ventole di qualità 
premium di tipo RGB, 3 pale 
sostitutive, cavetteria e accessori 
per il montaggio, controller e olio 
per i cuscinetti. Il tutto per 120 euro 
circa. Un prezzo, quindi, a partire da 
40 euro per ogni ventola PWM di 
qualità, 2000 RPM, un rumore da 30 
dB e ben 40.000 ore di aspettativa di 
vita. Caro? Decidete voi. 


SWAFAN 12 & 14 RGB 


Produttore: Thermaltake Prezzo: da € 120 Internet: it.thermaltake.com/products/fans.html 


componenti elettronici scaldano per effetto del continuo 
passaggio di corrente elettrica. Per evitare che si 


surriscaldino e peggiorino le loro prestazioni fino a bruciarsi, 5 
! nella nuova Swafan 12/14 RGB, una ventola di classe top 

È con un nuovo cuscitetto idraulico rimovibile che permette 

1 all'utente di cambiare in autonomia le pale senza necessità 

: dismontare la ventola dal case. Sarà così possibile cambiare 
i la direzione del flusso d'aria ed effettuare la manutenzione 

: (perla rimozione della polvere e la riduzione del rumore) 

: con la massima semplicità. | due modelli, da 12 e 14 cm 

: di diametro, sono chiaramente di tipo PWM da 2.000 giri 

1 massimi, con una pressione statica da 2,58 e 3,12 mmH20. 

: Oltre all'intercambiabilità, gli effetti di luce personalizzabili 

: e le doti di raffreddamento straordinarie rendono le Swafan 


è necessario raffreddarli. Più i componenti producono calore, 
più è necessario raffreddarli con sistemi attivi, ossia dotati 

di ventole. Il calore prodotto dai componenti e dissipato 
rimane tuttavia all'interno del case, salvo che non venga a sua 
volta espulso tramite, guarda caso, l'utilizzo di altre ventole, 
normalmente di dimensioni più grandi da 12014 cm di 
diametro. Queste sono posizionate in zone delle più svariate: 
posteriormente (per l'espulsione di aria calda), frontalmente 
(per il pescaggio di aria fredda dall'esterno), ma talvolta 
anche sopra o lateralmente al case. Tramite griglie forate e 
spesso in presenza di filtri in grado di limitare l'ingresso di 
polvere, si differenziano per dimensione, 
velocità, forma delle pale, flusso d'aria 
prodotto, pressione d'aria generata, livello 
di rumore percepito e compatibilità 

RGB. Thermaltake è andata ben oltre. 
Difficile pensare a qualcosa di nuovo: 

già migliorare le caratteristiche tecniche 
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DIFFICILE INVENTARE 
QUALCOSA DI NUOVO IN 


UNA VENTOLA DI QUALITÀ 
ELEVATISSIMA 


: non è per nulla facile visto il livello qualitativo raggiunto dai 
? suoi prodotti e dalla concorrenza. Ebbene, prendendo come 


base di partenza una ventola premium PWM, l'ha riprogettata 


12/14 RGB le più performanti attulmente 
sul mercato, sia per case sia per moduli di 
raffreddamento a liquido. Lato dolente? 
Forse solo il prezzo, 
rispettivamente di 119,90 

e 129,90 euro per i due 

modelli nel pack da 3 pezzi. 


TC30 


Produttore: Tonor Prezzo: € 36,99 Internet: amzn.to/3trRmyM 


uanto utilizza un microfono 

un giocatore? Più di quanto 

sembri. Il gioco online di 
squadra richiede una continua 
comunicazione con i componenti 
del team di cui fa parte e spesso si 
usa il microfono incluso nella cuffie. 
Anche se ci si diletta in streaming di 
videogiochi, nella realizzazione dei 
podcast o nella creazione di video 
un buon microfono può far certo 
comodo. Abbinato a una webcam, 
serve un microfono che consenta 
di ottenere un audio di qualità, 
privo di rumore di fondo. Spendere 
centinaia di euro per un microfono 
professionale è "quasi" semplice, 
ma spendere poco per ottenere 


n Perfetto per la voce frontale: gioco, 
chat e dettatura. 

a Ottimo piedistallo stabile e 
antivibrazione. 
Non dispone di configurazione: 
funziona solo in Modalità cardioide. 
Non adatto a registrare audio 
strumentale. 


i un'ottima qualità è più complesso, 

i bisogna saper scegliere. Ci siamo 

i imbattuti per caso in questo TC30 di 

i Tonor dall'input audio impeccabile. 

i Fornito di treppiede staccabile e 

i filtro pop, possiamo definirlo come 

i un microfono USB entry level tra i 

i migliori se non il migliore sul mercato 
i ad oggi. Sia in termini di chiarezza 

i del suono sia come isolamento 

i acustico, il risultato ci ha sbalordito. Il 
i filtro anti pop fa bene il suo lavoro, il 

i treppiede è robusto e dispone di un 

i attacco in grado di filtrare le vibrazioni 
i (come urti accidentali o colpi sulla 

i tastiera). Il confronto con il Blue Yeti, 

i per esempio, è d'obbligo. Mancano i 

i tasti di configurazione e software di 

i regolazione audio: il TC30 funziona 

i infatti solo in modalità cardioide. 

i Per chi registra audio musicale 

i ambientale, non è quindi adatto. 

i Registrando audio monofonico con 

i maggiore sensibilità frontale è invece 
i adatto a molteplici utilizzi, dalle call 

i di lavoro, alle chat Discord amate 

i dai giocatori. Anche utilizzato nelle 


i dettature e riconoscimento vocale 
i è stato pressochè perfetto, questo 
i ci ha davvero stupito. Il Tonor TC30 

i supera brillantemente il test a cui è 

i stato sottoposto. Considerando che è 

i un microfono a condensatore USB al 

i prezzo di solo 37 euro si rimane ancora 
i più stupiti. Sebbene sia pronto all'uso, 

i in opzione, è disponbile lo Studio Boom 
i Arm T20, un braccio regolabile a forbice 
i con sospensione. Con solo €37,99 

i viene fornito con un ulteriore filtro 

i Pop, clip e morsetto da tavolo. Con la 

i struttura in acciaio può reggere fino 

i a 1,8 Kge risulta adatto in tutte quelle 

i configurazioni un po' particolari come, 
i per esempio, quando il microfono deve 
i uscire dall'inquadratura 

È 0 c'è poco spazio 

i d'appoggio. 


PPP PPP PPP 


RYZEN 7 5700X 


Produttore: AMD Prezzo: € 320 Internet: www.amd.com 


Vermeer ed è un modello a 8 

core e 16 thread particolarmente 
economico, un'opzione piuttosto 
allettante - soprattutto per chi non si 
limita a giocare. Nel gioco, infatti, il nuovo 
arrivato non “stacca" la concorrenza 
e neanche i modelli a lui inferiori, ma 
nelle altre applicazioni è più veloce di un 
5600X del 10% circa, grazie alla presenza 
di due core in più. Per la stessa ragione, 
è chiaramente più adatto a svolgere 
compiti in multithreading. Le sue 


Ù | Ryzen 7 5700X è basato sul progetto 


î frequenze di lavoro sono comprese tra 

i i 3,4 e i 4,6 GHz; la quantità di cache 

i L3 ammonta ai ‘soliti’ 32 MB (più altri 

i 4 complessivamente per gli altri livelli 

i dicache legate ai singoli core) e le sue 

i prestazioni sono inferiori di un 15% 

i albbbondante rispetto a un 5800X, almeno 
i nei test sintetici e nelle applicazioni più 
i esigenti- come quelle di compressione 
i e rendering. Risibili, come dicevamo, 

i le differenze nei videogiochi (ma a 

i questo punto dovrebbe essere chiaro), 

i dove la linea 5000 dei processori 

i Ryzen si comporta più o meno alla 

i stessa maniera. La situazione cambia 

i - per il meglio — se si considera la sua 


potenzialità di overclock: di fatto le 
differenze con il modello R7 5800X sono 
pochissime e le due CPU condividono lo 
stesso ‘limite’ attorno ai 4,7 GHz a 1,35v. 
Possiamo dunque portare facilmente 
questo processore alle stesse frequenze 
operative del modello immediatamente 
superiore e ottenere in pratica le 
medesime prestazioni. Il problema, 
semmai, è proprio la concorrenza, tanto 
quella esterna quando quella interna: è 
troppo facile trovare il 5800X allo stesso 
prezzo e, se vogliamo un aumento di 


î velocità, tocca orientarsi su un 5800X3D. 
i Quanto a Intel, intorno ai 325 euro c'è 

i anche il signor Core i5 12600K, e se 

i l'obiettivo è creare un computer da 

i zero non c'è dubbio che si tratti di una 

i soluzione più interessante. AMD tuttora 

i vince sui consumi: solo 65 Watt contro i 

i 105 del precedente Ryzen 7 5800X aveva 
i un valore di TDP di 105 Watt, possiamo 

i parlare di un miglioramento. Ma che i 

i nuovi processori Alder Lake di Intel siano 
i più competitivi e offrano una piattaforma 
i più avanzata rispetto a quella di 

i AMD è altrettanto pacifico. Questo 

i processore, dunque, può essere visto 

i come un'opzione ideale 

i per l'upgrade a breve 

i termine di una macchina 

i AM4 un po' datata. 


Costo contenuto ma simile ad altre 
CPU. 

Ottime prestazioni in 
multithreading. 


Î O Bassi consumi. 


Piattaforma AM4 inesorabilmente in 
declino. 
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+ RAM ECONOMICHE 
Su questa scheda si possono 

installare (almeno in teoria: non è 
facile trovare moduli così capienti) 
fino a 128 GB di RAM DDRA4, più 
economica della DDRS e reperibile 
ovunque. In questo modo, chi 
avesse già in casa moduli di questo 
tipo può allestire un PC da gioco 
basato sui più recenti processori 
Intel, senza perdere significative 
prestazioni. 


SOCKET LGA1700 

Questa scheda madre è compatibile solo 
con i processori Intel serie Core di dodicesima 
generazione. AI momento non è chiaro se 


QUATTRO SLOT M.2 

Forse l'aspetto più eclatante di questa scheda madre 
è la presenza di ben 4 slot per drive SSD, tutti compatibili 
con PCI Express 4.0 (e due di essi anche con mSATA). Per 
mezzo della tecnologia Intel VMD, mutuata dal mondo 


oe 


a NO USB AD ALTISSIMA VELOCITÀ. 


supporterà anche la successiva (Rocket Lake), WS La scheda ha una ricca dotazione di porte USB versione 2, 


perché molto dipende dalla compatibilità di 
quest'ultima con le memorie DDR4, ma si 
vocifera che il supporto sarà mantenuto. Non 
prendetela come una certezza. 


3.1 gen] e 3.2 gen 2, arrivando quindi a trasmettere dati su questo 
connettore fino a 10 Gb/s. Manca tuttavia una porta USB 32 gen 
2X2 a 20 Gbit, ma non ci sembra un grave problema. Parimenti, 
nessuno degli slot M.2 è compatibile con PCI Express 5.0. 


Produttore: NZXT Prezzo: da € 239 Internet: nzxt.com/it-IT/product/n5-2690 


nche se assemblare oggi un PC basato su Memorie 
A DDR4 può essere considerato poco future-proof, 

grazie a questa scheda madre e a un processore Core 
di 12ma generazione può avere assolutamente senso. Queste 
CPU, infatti, hanno riportato in gioco Intel dopo quasi cinque 
anni di inseguimento, in cui i Ryzen di AMD sembravano 
imbattibili, e l'impiego delle collaudate memorie DDR4, 
forti delle loro latenze e dei prezzi sensibilmente inferiori 
rispetto alle più moderne DDRS, permette di abbassare i 
costi senza compromettere le prestazioni generali, tant'è che 
dopo aver allestito un PC da gioco con questa piattaforma 
e un processore Core i5 12600K, non abbiamo riscontrato 
significative differenze rispetto al test eseguito pochi mesi 
fa sulla stessa CPU, montata per l'occasione su una scheda 
madre differente. Il benchmark integrato di CPU-Z ha ottenuto 
730 punti in single thread e 6951 punti in multithread, laddove 
Cinebench R23 ha ottenuto rispettivamente 1917 e 17400 punti. 
Sono valori più che eccellenti, se consideriamo che con le RAM 
DDRS 5600, avevamo ottenuto 786 e 7138 
punti con CPU-Z e 1854 /17462 punti con 
Cinebench. La scheda madre N5 Z690, 
in ogni caso, ha tutte le carte in regola: 
tre connettori PCI Express x16 di cui il 
principale compatibile con la versione 5.0 
del protocollo (mentre gli altri due sono 


92 The Games Machine settembre 2022 


UNA MOTHERBOARD CHE 
ARRIVA UN PO’ TARDI, MA 
SEMPRE IN TEMPO PER 


SALVARE CHI HA IN CASA 
TANTI MODULI DI RAM DDR4 


: di quarta e di terza generazione), più un paio di slot PCIE x1 

: 4.0 permettono l'installazione di una o più schede video (per 
chi ancora si ostinasse a usarne più d'una, è supportata solo la 
î modalità Crossfire di AMD), mentre l'aspetto indubbiamente 

: più interessante è costituito dalla presenza di ben 4 connettori 
: M.2 per drive NVMe PCI Express 4.0, che è possibile combinare 
: tra loro (e usare per l'avvio del sistema operativo) grazie alla 

: tecnologia VMD di Intel. Uno di essi, tuttavia, si trova sul 

: lato posteriore della scheda e forse vale la pena popolarlo 

; subito, onde evitare di smontare l'intero computer per farlo 

: in un secondo momento. La N5 Z690 è adatta all'overclock e 
dispone di una notevole quantità di connessioni USB 3, con 

i velocità che variano da 5 a 10 Gbit/s. Ci sono anche due vecchie 
: porte USB 2.0 e un solo header aggiuntivo per altre due porte 
: “lente”, mentre sulla piastra spucano anche i pin per collegare 
î porte USB veloci aggiuntive. Mancano un display numerico 

: peri problemi in fase di POST e i pulsanti di accensione/reset 
direttamente on-board, ma alcuni LED piuttosto generici 


sopperiscono in qualche modo almeno al 
primo. 

In ogni caso, si tratta di una motherboard 
robusta e affidabile, 
dall'eccellente rapporto 

qualità, prezzo e 

prestazioni. 


(dI Cinzia 
MEDION 


BEASI AS 


MEDION® ERAZER® Beast X30 


* PROCESSORE INTEL® CORE" i7-12700H - 14 CORE (6 P-Core + 8 E-Core) 
* NVIDIA® GEFORCE RTX" 3070 Ti (8 GB GDDR6 VRAM) 

* 1 TB PCle Gen. 4x4 SSD 

* 16 GB RAM DDRS 4800 MHZ 

* DISPLAY IPS 17,3” QHD A 165 HZ 

* 2 SPEAKER SOUND BLASTER CINEMA 6+ 


PLUS X AWARD ’ 
nonouwe as 
MOST BEST 
INNOVATIVE BRANO PRODUCT 
OF THE YEAR OF THE YEAR 
2022 2022 


plusxaward.com 


LANGOLO DI BOVABYTE) — 


LA ROBBA DURA DEL PASTORE 
SOLUZIONI TARDIVE PER 
LIBERARCI DALLE ZANZARE 


eeeellooo! Dopo le mie 
ultime vicissituuudiniii, sono 


nuovamente qui tra le pagine 
della vostra rubrica preferilitaaa, per 
parlare di un oggetto assolutamente 
È ì indispensaaabileeee. E voi direte: ma non 
} \potevi parlarcene primaaa? Ormai l'estate 
‘* ‘è bella che finita! Noooo, non potevo 
parlarvene primaaaa, ero diversamente affaccendato. 
Ma oraaa, potete tranquillamente segnarvelo per la 
prossima vacanza ai tropici, oppure per la prossima gita 
scolaaasticaaaa. 


QREMOVE SOLAR POWERED BUG 
ZAPPER,PEST CONTROL WATERPROOF UV 
MOSQUITO ZAPPER PORTABLE MOSQUITO 
ZAPPER FOR INDOOR & OUTDOOR, 
RECHARGEABLE INSECT FLY TRAP 
ATTRACTANT 3-IN-1 ELECTRIC MOSQUITO 
KILLER 

Ecco un oggetto assolutamente indispensabile, che 
potete trovare facilmente su Amazoccon. Come del resto 
suggerisce il suo nome (motivo per cui l'ho scelto tra 

tanti aggeggi simili: era quello col nome più luuuungooo! 
E quindi è sicuramente il più professionale di tuttii! 
NdPastore) (SBONK! NdBovas), la meravigliosa Solar 
Powered Bug Zapper,Pest Control Waterproof UV Mosquito 
Zapper Portable Mosquito Zapper for Indoor & Outdoor, 
Rechargeable Insect Fly Trap Attractant 3-in-1 Electric 
Mosquito Killer di Qremove può svolgere tre funzioni 
diverse: fulminatore d'insetti, lampada da campeggio o 
anche segnalatore lampeggiante d'emergenza. Il corpo 
della trappola per zanzare ha un totale di 8 sfere luminose, 
comprese quattro sfere gialle e bianche da 365 nm, per 

le zanzare più furbeeee; quattro sfere di luce viola da 395 


molte trappole per mosche oggi sul mercato hanno 

solo una luce singolaaaa. È stato dimostrato che questa 
innovativa trappola per moscerini attira fino al 40% in più di 
inseeettilii. Inoltre, è facile da puliiiireee, e grazie alla doppia 
sorgente energetica solare e USB di tipo C, sarà sempre 
possibile ricaricaaaarlaaaa. La lampada anti-insetti può 
essere utilizzata per 9 ore con luce UV, 10 ore con modalità 
di illuminazione dopo una carica completaaaa. Insomma, 
non c'è alcun duuubbiooo, io prima di comprare una Solar 


Powered Bug Zapper,Pest Control Waterproof UV Mosquito 
Zapper Portable Mosquito Zapper for Indoor & Outdoor, 
Rechargeable Insect Fly Trap Attractant 3-in-1 Electric 
Mosquito Killer di Qremove ero molto più infeliiiiceee, ma 
adesso sono pronto a campeggiare come un king! Peccato 
solo che ormai siamo a setteeembreeee, e campeggiare 

a settembre è poco professionaaaaleeee. Ma è sempre 
meglio che tornare in ufficiooo. 


TECNICAAAAA 9 
SCATOLAAAA 10 
ESTETICAAA 10 
PERFORMAAANS 10 


Voto: 9 


La Solar Powered Bug Zapper,Pest Control Waterproof UV 
Mosquito Zapper Portable Mosquito Zapper for Indoor & 
Outdoor, Rechargeable Insect Fly Trap Attractant 3-in-1 
Electric Mosquito Killer di Qremove. 
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A cura di Noi Bovas, www.bovabyte.org 


LE INVENZIONI DI ANGELICO MEDAGLIA 
LA PIAGA DELL'ESTATE 


CHE SE NE VA 


ari i miei quattro lettori, 

sicuramente leggendo 

il titolo di questa 
pagina vi starete deprimendo, 
pensando ai giorni consumati 
sulle spiagge a rosolare o sulle 
montagne a guardare i pascoli, 
ma vi assicuro che si tratta 
di un semplice malinteso. La 
piaga non è l'estate che se ne 
va (il che di per sé è altamente 
soggettivo), ma è invero una piaga estiva quella di cui vi 
voglio parlare col cuore in mano: le stramaledette zanzare. 
Col caldo e con l'umidità infernali a cui siamo sottoposti tra 
giugno e settembre, sono davvero poche le località rimaste 
prive del fastidioso insetto e non c'è repellente spray, non 
c'è zampirone e neanche zanzariera che riescano a liberarci 
completamente dalla sua presenza. Per pungerci e suggere 
il nostro sangue approfittano di ogni nostra distrazione: 
stiamo gustando una cena succulenta? Zac! Stiamo 
ascoltando la musica di un talentuoso complessino? Zac! 
Stiamo finalmente riuscendo a addormentarci dopo ore 
iiih: la maledetta 
zanzara passa accanto al timpano e lestissimo il cervello dà 
l'ordine di prenderci a sberle, ponendo contestualmente 
fine a qualunque proposito di dormire con serenità. 
Scienziati ingiustamente più quotati di me si sono posti più 
volte l'obiettivo di sterminarle tutte, cercando nel contempo 
di tenere sotto controllo le proteste degli animalisti (solo 
di quelli più convinti, eh, perché di fronte alla zanzara le 
convinzioni dell'animalista medio vacillano), senza mai 
individuare una soluzione definitiva al problema, neanche 
quelle recensite dal Pastore. Così ci ho dovuto pensare 
io. Sì, io, il vostro unico, saggio, poliedrico e Modesto 
Angelico Medaglia. La mia soluzione è una 
tecnologia di tipo wearable che, 
per mezzo di un'infinità di LED 
bianchi e di UV LED alimentati 
da una batteria ricaricabile, 
permettono di simulare la luce 
del sole e mettere in crisi i dannati 
insetti notturni. Non sapendo 
leggere le lancette dell'orologio 


Il sobrio cappellino destinato a intercettare le zanzare, 
con tutti i sensori del caso. 


(e neanche le cifre dei modelli digitali) le maledette 
zanzare penseranno che attorno a noi sia ancora giorno 

e andranno a dormire. Questo mi permetterà anche di 
lanciare una griffe indipendente di moda, specializzata 

in abbigliamento abbagliante antizanzara, ma avrà una 
spiacevole effetto collaterale: l'eccessiva esposizione alla 
luce potrebbe provocare danni alla vista, per cui sarà meglio 
indossare i miei capi (completi in stile giacca/pantaloni, 
ideali per la stagione estiva) soltanto accompagnati da un 
bel paio di occhiali da sole. Possibilmente di quelli usati per 
le saldature, o per l'osservazione diretta del nostro astro. 
Dovendo quindi scendere a patti con comprensibili quanto 
puerili preoccupazioni per la salute pubblica, ho pensato 
anche a una seconda soluzione: un sistema di difesa laser 
in grado di individuare le zanzare in volo, prendere la mira 
e colpirle con un raggio in grado di accecarle. Sì, perché 
purtroppo anch'io devo tenere in debita considerazione 

le proteste degli animalisti più convinti, quelli che non 
vacillano neanche di fronte alle zanzare e alle mosche: 

una zanzara stordita prima o poi si sveglierà e tornerà a 
pungerci, una cieca invece no. Non ci vedrà e magari andrà 
a finire sotto una pressa. Il sistema sfrutterà un cappellino 
e le scarpe per montare i sensori, le telecamere e i micro- 
cannoni laser necessari per il funzionamento. L'unità 
centrale, nascosta in un vano del cappello, sarà basata 

su una scheda Raspberry Pi o una simile, con un sistema 
operativo bare-to-metal real time che riceverà dai sensori 
le coordinate delle malefiche zanzare che ci ronzano 
attorno, accompagnate da statistiche estremamente 
precise sulla loro traiettoria e sulla possibile posizione nei 
secondi successivi al rilevamento. Il laser, a quel punto, 
grazie a un'intelligenza artificiale addestrata con 100.000 
ore di gioco a Missile Command, provvederà a spostare i 
micro-cannoni laser e a fare fuoco. 

Sopra il cappellino, inoltre, sarà 
possibile montare un pannello 
solare per la ricarica durante il 
giorno, oppure in presenza di 
giovani di buon gusto e alla 
moda che, dimentichi delle 
conseguenze, si saranno 
vestiti con le mie giacche a 
LED uv. Q 


Le mie avveniristiche scarpe non solo schiacciano 
gli insetti indesiderati, ma li blastano stecchiti! 


UN MESE DI VACANZE ARI |... E Vol A STARVENE LONTANO 
" DA AMME INNICOLI 
(Ta INFORNATICIIA!! 


CARTE E ROULETTE! 


Settembre 2022 The Games Machine 95 


TGM INCONTRA 


A cura di Claudio “MaGiKLauDe” Magistrelli 


FUMETTI, LEGGENDE 
METROPOLITANE E RETROGAMING 


Dalle remote profondità di internet, il creepypasta ritorna a vivere in un fumetto: è Silica 
Void, nuova graphic novel edita da Bao Publishing, i cui autori Cicciarelli e Longo si sono 
sottoposti alla nostra pioggia di domande. 


: ì ll A 
i Claudio;CicciarelliCAlb 


umetti e videogiochi si sono già 
E incontrati nelle pagine finali di 

TGM. Solo pochi mesi fa abbiamo 
chiacchierato con Lorenzo Ceccotti, in 
arte LRNZ, di contaminazioni, Giappone 
e fanbase tossiche (trovate l'intervista 
su TGM 387). Questo mese invece 
abbiamo ospiti Claudio Cicciarelli e 
Alberto “AlbHey” Longo, gli autori di 
Silica Void, intrigante graphic novel 


pubblicata da Bao Publishing, lo stesso 
editore milanese di LRNZ, da sempre 
molto attento alla contaminazione 

con altri media. Siamo partiti dal loro 
nuovo fumetto, che per essere un young 
adult contiene un sacco di riferimenti 
che faranno brillare gli occhi ai lettori 

di vecchia data, e abbiamo continuato 
parlando di vecchi miti dell'internet, 
prodotti per ragazzi e appropriazione 
culturale. Ma come al solito sto rubando 
spazio alla parte più interessante, ovvero 
le voci dei nostri ospiti, perciò passo loro 
la parola senza ulteriori indugi. 


TGM: Ciao ragazzi, come state? È 

un piacere conoscervi e avervi sulle 
nostre pagine. Volete presentarvi ai 
nostri lettori? 

Claudio Cicciarelli: Ciao! lo sono Claudio 
Cicciarelli, ho una laurea in psicologia e 
lavoro come responsabile digitale in una 
ditta di stampa. Durante gli anni di studio 
scrivevo per hobby in un sito web... e alla 
fine è diventato il mio lavoro! 


Alberto: Hey! lo invece sono Alberto, 
anche se da anni ormai mi firmo come 
AlbHey. Faccio fumetti, li disegno, li 
coloro, li scrivo, quindi in pratica sono un 
fumettista. 


TGM: Ho il sospetto che almeno uno 

di voi due conosca già TGM, ed è 

un sospetto circostanziato, vista la 
maglietta che si può scorgere a pagina 
24 di Silica Void. Ho ragione? Se ho 
ragione, di chi è stata l’idea? E, nel 
caso, Gm ha un significato? 

C: Entrambi conosciamo benissimo TOM! 
È un periodico leggendario che non 
possiamo non associare alla nostalgia 
per un tempo in cui l'informazione 
videoludica Muoveva i primi passi, 
internet era solo agli albori e per reperire 
notizie sul tuo videogioco preferito dovevi 
orientarti tra rubriche e approfondimenti 
cartacei. In questo senso, The Games 
Machine rappresentava (e rappresenta, 
suvvia, ndMario) un caposaldo assoluto. 
Rischio un soffio al cuore tornando con 


“ENTRAMBI CONOSCIAMO BENISSIMO TGM! È UN 
PERIODICO LEGGENDARIO CHE NON POSSIAMO 
NON ASSOCIARE ALLA NOSTALGIA” 


\ Claudio Cicciarelli e Albhey Longo... 
ritratti da AlbHey! 
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la mente a quelle domeniche d'estate, 
le pagine della robba dura del Pastore 
intrise di Liuk e sabbia rappresa. Basta, 
troppi ricordi! 

A: Come diceva Claudio, inserire fra 

le pagine del nostro fumetto quella 
maglietta è venuto del tutto naturale 
quando ho dovuto disegnare lo stand 
nella sequenza alla fiera della cittadina 
di Empty Cave! Per me è un modo per 
celebrare il periodo in cui le riviste sono 
state il punto di partenza per la mia 
cultura videoludica. 


TGM: L’abbiamo introdotta con un 
giro un po’ strano, ma Silica Void è la 
vostra nuova graphic novel: come la 
descrivereste ai nostri lettori? 

C: Silica Void è una storia per chiama 
retrogaming e ambientazioni “kids 

on bike”, dove un gruppo di giovani 
amici vive improbabili avventure 
durante l'adolescenza. Abbiamo usato 
la malinconia verso il passato come 
elemento per creare l'atmosfera dei 
moderni creepypasta, anche un po' 


Il logo su quella maglietta mi ricorda qualcosa!! 


“SILICA VOID E UNA STORIA PER CHI AMA 
RETROGAMING E AMBIENTAZIONI “KIDS ON 
BIKE”, DOVE UN GRUPPO DI GIOVANI AMICI 

VIVE IMPROBABILI AVVENTURE DURANTE 

L'ADOLESCENZA” 


Pokémon Rosso e Blu, Ben Drowned 
per Majora's Mask e Polybius, per 
citarne alcuni. Tutti miti tornati in 
auge grazie a rom/hack, indie game 
e reddit. 

A: L'estetica del gioco invece si ispira 

a due dei nostri titoli del cuore: 

in primis Earthbound, tanto folle 
quanto profondo e purtroppo non 
troppo conosciuto in Italia. Il secondo 


angoscianti, il tutto per giungere a uno è Pokémon Rosso e Blu: due giochi 
sviluppo finale... inaspettato. che se rigiocati adesso soffrono di 

A: Silica Void parla di amicizia, passioni, sicuro il peso degli anni, ma che al 

ma anche di ossessioni. È una storia tempo mi hanno tenuto ore e ore 

per ragazzi, in un certo senso sembra a esplorare luoghi e Mappe dove 

un moderno volume di Piccoli Brividi l'immaginazione compensava lo scarso 
per alcuni tratti horror, ma che tiene reparto estetico. Entrambe le cartucce, 
molto all'emotività dei personaggi! per qualche strana meccanica del 
Volevamo creare un racconto completo cervello, nascondono un lato oscuro 

in ogni dettaglio: dal lato estetico grazie che il passaparola e le leggende che 
all'utilizzo di varie tecniche come la circolavano al tempo hanno alimentato 


pixelart, a quello narrativo mostrando più donando un nuovo gusto. 
sfaccettature possibili dei personaggi, 


soprattutto di Lotus, il malcapitato TGM: Silica Void, il gioco non la graphi. 

protagonista. novel, è anche un creepypasta: siete “Per fortuna esistono posti per gente come 
appassionati di questo, come definirlo, noi. Oasi per amanti del passato.” 

TGM: Limitando al minimo gli spoiler, “fenomeno internettiano”? E quali 

al centro del vostro fumetto c'è Silica creepypasta hanno funzionato da 

Void, omonimo gioco artigianale, o spunto per la vostra storia? qualità artigianale che mi son sorbito, 

homebrew come direbbero i lettori più C: Ho passato ore a scandagliare il o il numero di storie che iniziavano con: 

navigati: da dove vi è venuta l’idea? Ea web per reperire i creepypasta più “Mio padre lavora alla Nintendo e mi ha 

cosa si ispira il titolo del gioco? spaventosi mai concepiti. In alcuni rivelato un segreto...” 

C: L'idea vuole un po' richiamare le periodi della mia vita, la fascinazione A: L'esperto è proprio Claudio, ammetto 

leggende metropolitane che ruotano verso questo tipo di storie era quasi di non essere mai stato un archeologo 

attorno ad alcuni videogiochi del un'ossessione! Non riesco nemmeno dell'internet ma mi sono sempre fatto 

passato. La Sindrome di Lavandonia per a contare i video-documentari dalla guidare dall'istinto e dai sentimenti 


che poteva portarmi un'esperienza o 
un'informazione. Grazie al lavoro con 
Claudio ho approfondito un sacco di 
queste sensazioni, dandogli un nome! 


TGM: Da un certo punto di vista, 
fumetto e videogioco si incontrano 
spesso in Italia, alle fiere ad esempio 
come in apertura del vostro racconto; 
le due industrie però sembrano avere 
pochi canali comunicativi o punti di 
contatto. Da fumettisti, qual è il vostro 
punto di vista in merito? 

C: Fumetto e videogioco sono 
indubbiamente parenti. Sono due 
linguaggi agli antipodi, ma condividono 
lo stesso status di nuovo medium 
estremamente popolare. Entrambi 
lottano da decenni per essere accettati 
come rispettabile espressione dell'estro 
umano, in grado di raggiungere vette 
altissime e toccare molte sensibilità. 
Tutti e due devono scontrarsi con 
critiche e fraintendimenti da chi il 


Se accettate un consiglio..: mai 
incrociare lo sguardo con un 
commerciante di Pokemon a una fiera. 
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Voi ce l'avete una copia 
di Sllica Void per SNES? 


TGM INCONTRA 


medium non lo mastica affatto e vive di 
soli luoghi comuni. 

A: Non ho una grossa esperienza 

e conoscenza interna del mercato 
videoludico, ma sono dell'idea che in 
generale i media artistici dovrebbero 
sempre cercare di collaborare di più, 

è bello immaginare un Mondo dove 
un'identità si può spostare in libertà non 
solo per marketing ma anche per il gusto 
di raccontarsi da più punti di vista. E 
ovviamente arrivare a pubblici diversi. 


TGM: Dalla lettura di Silica Void ho 
avuto l'impressione che voi due siate 
videogiocatori con un certo bagaglio 
di esperienza. Quali sono i vostri giochi 
preferiti? E quali hanno influito sulla 
lavorazione del fumetto? 

C: Sono un nintendaro della prima 

ora - Earthbound e Zelda sono i miei 
preferiti - ma ho sconfinato più volte nel 
PC gaming, spesso grazie alle avventure 
della Lucasarts. Se mai farò un tatuaggio, 
sarà il termine SCUMM. 

A: Ho due giochi del cuore, che risuonano 
quando si parla di “preferiti”: Zelda Wind 
Waker, che per me è stato un'epopea 
quando ero ancora un giocatore molto 
inesperto e ingenuo, tra i suoi infiniti mari 
ho imparato cosa vuol dire esplorare un 
videogioco; il secondo invece è Cuphead, 
pazzesco, con una direzione artistica che 
per me vale più di mille parole. Ecco, su 
Cuphead posso vantare un bel platino, ne 
vado molto fiero! 


TGM: I nomi dei vostri personaggi 
rimandano agli albori di internet (si 
chiamano Winamp, ICQ, Lotus), ma 

il volume è destinato ai ragazzini (è 
pubblicato da Bao sotto l’etichetta 
BaBao, pensata per i più piccoli). Come 


mai questa scelta che difficilmente 

il vostro lettore ideale riuscirà a 
cogliere? 

C: Per noi l'etichetta BaBao non è mai 
stata un limite. La denominazione 
“fumetto per ragazzi" non indica un 
punto d'arrivo ma di inizio. È leggibile 
dai più giovani ma contiene sorprese 
inaspettate per tutti gli adulti che 
vogliono scoprire questa storia, magari 
attirati dalle sue tematiche. È un 
approccio che abbiamo imparato da 
moltissime serie di Cartoon Network, da 
Adventure Time a Steven Universe. 

A: Aggiungo anche che questa scelta 
sui nomi ci permette di non localizzare 
la storia in un luogo preciso, rendendola 
ancora di più fruibile per ogni lettore! 


TGM: All’inizio di Silica Void il gruppo 
di protagonisti si diverte a prendere 
di mira gli ospiti di una fiera di 
fumetti che chiaramente si stanno 
improvvisando esperti del settore. 
Avete avuto anche voi l'impressione 
che negli ultimi anni il “nostro” mondo 
sia stata preso d’assalto da personaggi 
che hanno voluto solo sfruttare la 
crescente popolarità di fumetti e 
videogiochi? 

C: Ci si è resi conto ben presto che 

un mondo che veniva considerato 

una nicchia ora muove buona parte 

del settore dell'intrattenimento. 

Per questa ragione, molti si sono 
improvvisati appassionati della prima 
ora, scimmiottando archetipi nerd 
rubacchiati qua e là da Big Bang Theory. 
Per fortuna, si riconoscono subito. 

A: Questo è un argomento di cui 
potremmo approfondire a lungo! 

Mi sento di dire che sicuramente la 
situazione è questa, ma da un lato 


“FUMETTO E VIDEOGIOCO SONO INDUBBIAMENTE 
PARENTI, DUE LINGUAGGI AGLI ANTIPODI MA 
CONDIVIDONO LO STESSO STATUS DI NUOVO 

MEDIUM ESTREMAMENTE POPOLARE" 


i 


i SIMERWDIO 


non voglio farmi paladino di una certa 
purezza legata alle nostre storiche 
passioni, preferisco un Mondo con le 
porte aperte piuttosto che tornare a una 
scena fatta solamente di nerd duri e puri. 


TGM: Visto che il tema è la 
contaminazione: se poteste, quale 
fumetto trasformereste in un 
videogioco (e di che genere)? E di 
quale videogioco vi piacerebbe curare 
la trasposizione a fumetti? 

C: Beh, Silica Void potrebbe 
tranquillamente essere un indie game 
horror. Mi piacerebbe mischiare gli 
elementi punta e clicca di Maniac 
Mansion e la tensione di Clocktower. 
Sarebbe fantastico curare la trasposizione 
fumettistica delle avventure di Ness, Poo, 
Paula e Jeff! 

A: Da disegnatore, aggiungo che 
adorerei realizzare un adattamento a 
fumetti di Night In the Woods! 


TGM: Avete le ultime parole di TGM 

a vostra completa disposizione: cosa 
volete dire ai nostri lettori? 

C: Leggete tanti fumetti e giocate 

con tantissimi videogiochi! Costruite 
esperienze condivise in mondi 
immaginari! 

A: Seguite sempre i vostri gusti, 
percorrete strade poco battute, godetevi 
questo mondo, sempre! D 
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vità connesse all'azienda. La avvisiamo, inoltre, 
che i Suoi dati potranno essere comunicati e/o 
trattati (sempre nel rispetto della legge), anche 
all'estero, da società e/o persone che prestano 
servizi in favore di Aktia. In ogni momento Lei 
potrà chiedere la modifica, la correzione e/o la 
cancellazione dei Suoi dati ovvero esercitare 
tutti i diritti previsti dagli articoli sopra esposti 
mediante comunicazione scritta ad Aktia e/o 
direttamente al personale Incaricato preposto 
al trattamento dei dati. La lettura della presente 
informativa deve intendersi quale presa visione 
e l'invio dei Suoi dati personali ad Aktia varrà 
quale consenso espresso al trattamento dei dati 
personali secondo quanto sopra specificato. 
L'invio di materiale ad Aktia deve intendersi 
quale espressa autorizzazione alla loro libera uti- 
lizzazione da parte di Aktia per qualsiasi fine e a 
titolo gratuito, e comunque, a titolo di esempio, 
alla pubblicazione gratuita su qualsiasi supporto 
cartaceo e non, su qualsiasi pubblicazione e 
Paese del mondo. 
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